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GENERAL DE
INFORMATICA

Su contacto con el futuro,

Porque le ofrecemos hoy nuestra amplia
experiencia en Asesoria y Servicios Informaticos,
pensando en el mafana.

Somos una empresa con una completa gama
de productos. Con una capacidad profesional
adecuada para cada necesidad de nuestros
clientes.

Aportamos al mercado nacional la mas
moderna tecnologia y un constante esfuerzo
innovador.

Asi, le ofrecemos soluciones (tiles, servicios
eficaces y la maxima rentabilidad. Con visién
de futuro.

Madrid: Rosario Pino, 14-16, 5.° 28020 Madrid. Tels.: 279 61 00/45 07. Télex: 46739
Dpto. de Formacion y Seleccion. Orense, 70. 28020 Madrid. Tels.: 27998 01/02/03
Barcelona: Roger de Lluria, 50, atico. 08009 Barcelona. Tels.: 31815 00/58. Télex: 93354
Bilbao: Ledesma, 10 bis, 6° 48001 Bilbao. Tels.: 42404 42/43. Télex: 34220
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OFERTA ESPECIAL VERANO-86

AMSTRAD

— POW-BZ56 oo w et 129.900 + IVA
— POW BB12 oot 169.900 + IVA
— CPCB128 F. VERDE ...oovvvvvrrrrrereessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 84.900 + IVA
—— CPC-6128 COLOR . eeesssssssssmimmmmmseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssmsssseeseees 119.900 + IVA

Con cada ordenador se incluye:
— Cursillo de 8 a 10 horas de duracion sobre CPM Plus y dudas de interés

para los usuarios.
— Inscripcion gratuita en el Club de Usuarios AMSTRAD.

— 3 Programas a elegir dentro de la gama de programas del Club de Usua-
rios AMSTRAD.
— 2 discos virgenes (para los CPC) y 1disco y una caja de papel (para los

PCW).

NOTA: Sino desea el obsequio, a los precios arriba indicados, no hay que
aplicarles el IVA

IMPRESORAS

13 % de descuento.

COMPATIBLES PC/XT

— KEYSTONE PC/XT ..o 249.900 + IVA
— KEYSTONE PC XT CON 10 MB  ....ooiiiiiiiieeeereee e 448 900 + IVA
— KEYSTONE PC/XT CON 20 MB ...t 491.900 + IVA
— BONDWELL BW 34 ..o 199.900 + IVA
— BONDWELL BW 36 CON 10 MB......ooiiiiiiiceeeeeee e 339.900 + IVA

10 % DE DESCUENTO

INFORM A TE CON N O SOTR O S
Hermosilla, 75, 1.° Ofc. 14. Tel.. (91) 276 43 94/435 04 70. 28001 MADRID



Queridos lectores:

Desde este nimero 4 queremos enviaros un carifioso saludo, pues a
traves de vuestras cartas vemos el interés que entre el publico ha
despertado nuestra revista.

Muchos son los que al remitirnos sus respuestas al «Programa
Concurso» nos hacen interesantes sugerencias, y pensamos que al
estar esta revista al servicio de nuestros lectores no podemos por
menos de prestarles una atencion especial y estimularles a que nos
sigan escribiendo.

Como resultado de la atenta consideracion de los mismos hemos
aumentado el nimero de paginas del Curso de Introduccion al Basic
y abrimos una nueva seccion, totalmente gratuita, para aquellos que
guieran remitirnos anuncios interesandose por la compra, venta,
intercambio, dar o recibir clases, cursos..., de todo aquello relacionado
con la informatica.

Con el mismo interés deseariamos conocer vuestra opinion acerca de
los tipos de programas que os gustaria recibir y si lo hasta ahora
publicados os ha gustado.

Esperando nuevas sugerencias, recibid toda nuestra consideracion.



PERIFERICOS PARA AMSTRAD

MHT ingenieros, present6 sus periféricos
para Amstrad:

* ANTA 64K.3 AMPLIACION DE MEMORIA,
BUFFER DE IMPRESORA Y RAM DISK.
Utilizable con los modelos CPC 464, CPC
664 y CPC 6128, permite seleccionar entre
las siguientes opciones:

* 64K de memoria, para leer y escribir
datos, cadenas y bloques de caracteres, asi
como copiar o trasladar pantallas.

* 64K de Buffer de impresora. Permite
seguir trabajando con el ordenador mientras
la impresora funciona.

* 64K de Ram Disk/Basic. La memoria
simula el funcionamiento de un disco con
mejor tiempo de acceso.

Software de manejo contenido en ROM.

SINTETIZADOR DE VOZ

Utilizable con los modelos AMSTRAD 464 y
CPC 464, CPC 664 y CPC 6128, €
programa que controla este sintetizador,
contiene las reglas basicas de pronunciacion
en castellano y permite su funcionamiento,
tanto en modo director, como bajo el control
de un programa.

Software de manejo:

Presetado en cinta, tiene la posibilidad de

copiarlo en disco o en otra cinta para poder

realizar copia de seguridad. Viene preparado
para poder usarlo desde:

— Basic: Genera cuatro comandos de muy
facil uso, cubriendo todas las
necesidades de manejo.

— Cdbdigo maquina: esta forma de
utilizacion esta orientada a aquellos
usuarios que poseen un amplio
conocimiento del cddigo maquina. Incluye
amplificador de sonido con mando de
volumen.

— CENTRONICS-RS 232 Preparado para
utilizar con el PCW-8256.

Proporciona al ordenador dos canales de

comunicacion:

— Canal paralelo (Centronics) para el
manejo de impresoras.

— Canal serie (RS-232) para comunicar con
otros ordenadores, modems, plotters, etc.

SU DOMICILIO

El incremento experimentado por la plantilla
de los departamentos de Educacion y
Soporte de Micromouse, debido al importante
crecimiento de la firma durante 1985, ha
motivado el cambio de sus oficinas a
FERRAZ, 66, 1-B

28008 MADRID

Tel.: 247 37 03 (3 lineas).



3 DIMENSIONES
Y CODIGO MAQUINA

ACE ha presentado en el mercado espafiol
el programa HI-RISE; juego en tres
dimensiones con 99 pantallas diferentes y
visualizacion de las mismas desde diferentes
perspectivas.

El juego consiste en la guerra entre un
pintor que intenta pintar un edificio y los
huelguistas que utilizando todos los medios
a su alcance deciden detenerle.

Asimismo ACE también ha lanzado al
mercado otro programa de juegos realizado
integramente en Cddigo maquina.

GOGLY es el protagonista de! juego, de
pies adedfos perdido a través del tiempo.
B juego consiste en trasladar a GOGLY a
Su época.

Ambos juegos han sido programados para
ordenadores Amstrad CPC 464 u ordenador
CPC 664/6128 con un DATA CASSETTE.

CONTROLA
TU PROPIO ROBOT

SVI Espafa ha lanzado al mercado el
Robotarm, destinado a ayudar a los jovenes
con un conocimiento basico de programacion
y robdtica elemental.

El Robotarm consta de una base, brazo
superior, antebrazo y muieca.

Sus miembros estan conectados a cinco
juntas. Cada junta o unidon esta controlada
por un motor, de tal forma que cada parte
del brazo o cada miembro se pueda mover
independientemente de las otras.

Las pretensiones de Spectravideo son que el
uso del Robotarm despierte una curiosidad
natural en los jévenes, que aprendan a
controlar sus movimientos y que aprendan a
programar en ROGO.

ROGO fue escogido porque es muy parecido
al LOGO, el cual estd extensamente usado
en los colegios con el ROGO-TURTLE.
Aunque el Robotarm estéd limitado en sus
aplicaciones (por ejemplo, no se mueve a
ras del suelo...), esta dirigido primordialmente
a los muy jovenes.



QuEcATD Ce apuNntes

AMSTRADMANIA,
Su

revista de microinformatica, cuyo fin es divulgar y ayudar al lector, tiene el gusto de presentar
«cuaderno de programas».

Su finalidad es la de posibilitar la conservacién y el desarrollo de programas.

El gran problema que se plantea a cualquier aficionado a la informéatica es dénde escribir sus programas.
AMSTRADMANIA ha decidido resolver este problema ofreciéndoles en cada numero una hoja tipo donde poder
archivar y anotar sus posibles programas.

Este cuaderno se divide en

Aqui tiene que poner el titulo
de su programa.

Descripcién del programa,
pasos, evolucién,
funcionamiento del programa,
etc.

NUimero de linea del
programa.

Pasos, sentencias, Ordenes o
variables correspondientes a
cada linea.

Zona destinada al
organigrama para facilitar el
entendimiento y evolucién del
programa.

Recomendamos que los
programas sean escritos con
lapiz mientras se estén
inventando, puesto que al hacer
un programa es inevitable el
tener que borrar una linea o
cambiarla.

las siguientes partes:

TITU LO .

DESCRIPCION



I\/

INICIACION AL BASIC

— Instruccion de asignacion.
— Presentacion.

— Entrada de datos.

— Variables.

— Ejemplos.

EMPEZANDO A PROGRAMAR

— Las férmulas.

— Jerarquia de los operadores.
— CObomo cambiar una instruccion.
— La Instruccion REM.

— Ejemplos.

INICIACION AL BASIC

El lenguaje BASIC es el lenguaje con el
gue podemos comunicarnos con el
ordenador. Este lenguaje consta de una
serie de palabras denominadas
instrucciones que indican a ordenador lo
gue debe hacer, estas palabras se
introducen generalmente por el teclado.



El conjunto de palabras o instrucciones es
pequefio, tales como: LET, PRINT, INPUT,
GO TO, IF THEN, READ, DATA, FOR,
NEXT y algunas pocas méas segun la
version del BASIC.

Estas instrucciones son como los verbos,
indican la accién a realizar, pero deben ir
acompafadas de unos parametros sobre
los que realiza esa accion, estos
parametros son: las variables, los ndmeros
y los operadores.

Delante de cada instruccion se coloca un
namero que indica el orden o secuencia
para esa instruccion dentro de un conjunto
de instrucciones. Un conjunto de
instrucciones es lo que se denomina
programa.

INSTRUCCION DE
ASIGNACION

La instruccibn mas sencilla es LET, se
usa para asignar un numero, €l resultado
de una operacion e incluso el valor de
una variable en otra variable. Ejemplos:

10 LET B = 6 + 2
20 LET A =2 01 B
LET ...... instruccion
A = 2 [0 B parametros
A B variables
+ O operadores

Esto debe entenderse asi, el resultado de
la operacion a la derecha, se asigna en la
variable de la izquierda.

PRESENTACION

La instruccibn PRINT presenta el
contenido de una variable. Siguiendo €
ejemplo anterior, si ponemos:

30 PRINT A

entonces aparece en la pantalla el
resultado, o sea 16.

ENTRADA DE DATOS

Una instruccion de entrada de datos es
INPUT, si el ordenador encuentra una
instruccién asi:

40 INPUT C
el programa se detiene hasta que por
teclado demos un valor a C, cuando se

introduce el valor se asigna a C y €
programa continda.

VARIABLES

Las variables se presentan mediante un
conjunto de letras y numeros, pero
siempre comenzando con una letra.

Son ejemplos de variables:

A AB
B AL
C AlB

Este tipo de variables se
denominan numéricas porque so6lo podemos
asignar en ellas numero.

EJEMPLOS
Suma de dos nudmero.
10 LET A = 5

20 LET B = 7

30 LETS= A+ B
40 PRINT S

Multiplica por 5 cualquier N.° dado.

10 INPUT N
20 LET P

= 5*N
30 PRINT P



EMPEZANDO A
PROGRAMAR

LAS FORMULAS

Los ordenadones son muy rapidos en
hacer los calculos aritméticos. Pero hay
gue tener mucho cuidado cuando le
indicamos algo en ser muy claros para
gue no haya equivocos. Por ejemplo si
gueremos hacer el siguiente calculo:

41—9
23

y ponemos asi la instruccion BASIC:
20 LET H = 41 + 9/23
el ordenador interpreta esto asi:

41 + 9
23

gue no es lo mismo que queriamos hacer.

La forma mas correcta de escribir ésta es
asi:

20 LET H = (41 + 9)/23

Los paréntesis sirven para indicar que
deben tomar lo que hay entre ellos como
una unidad.

También debemos recordar que los
simbolos para hacer los calculos que hay
que usar en BASIC son:

+ suma
- resta
multiplicacion
division
exponenciacién (elevacién a una
potencia)

—~ [

JERARQUIA DE LOS
OPERADORES

Los simbolos u operadores para hacer los
calculos tienen un orden de prioridad o
jerarquia en las férmulas BASIC. Primero
se pone la exponenciacion, luego la
multiplicacién y division y en tercer lugar
la suma y resta; siempre de izquierda a
derecha.

Queda entonces establecido un orden en
las operaciones que es:

realiza los célculos entre paréntesis
exponenciacion

multiplicacion y division

suma y resta

A WN R

Por consiguiente si queremos hacer el
siguiente célculo:

21+7
4

+ 912 - 3+ 40 29

en la instruccién BASIC lo expresaremos
asi:

30 LET K = (21 +7)/4+912—3+4+29

y el orden de las operaciones es:
(21 +7)/4+912—3+4*29
28/4+912—3+4"29
28/4+81 -3+4729
7+81-3+4729
7+81-3+116
88-3+116
85+116
201

COMO CAMBIAR UNA
INSTRUCCION

Si al teclear una instruccion nos
equivocamos, por ejemplo

20LETG =4 *A-3""B + H

cuando lo que gueriamos es:



20LETG =4 ""A -9B + H

Todo lo que tenemos que hacer es teclear
la instruccion correcta y la anterior se
borrarda automaticamente.

LA INSTRUCCION REM

Esta instruccion sirve para indicarnos que
es lo que hace el programa, o parte de
un programa, por ejemplo:

10 REM CALCULO DE LA SUPERFICIE
DE UN CIRCULO

20 INPUT R

30 LET S = O R| 12

40 PRINT S

No tiene ningun efecto sobre el programa
y lo mismo seria:

20 INPUT R
30 LET S = U Rt 12
40 PRINT S

Es solo un comentario que nos sirve de
guia y la persona que lee el programa
interpreta facilmente el significado del
programa. El ordenador no procesa esta
instruccién, soélo la presenta en el listado
del programa.

EJEMPLOS

1) Calculo de la siguiente expresion:
7+19

10 REM CALCULO

20 LET K = (7 + 19)/ 3 + 4~ 312 -
91/7 + 11

30 PRINT K

2) Area de un rectangulo:

10 REM CALCULO DEL AREA DE UN
RECTANGULO

20 INPUT L
30 INPUT A
40 LET S =
50 PRINT S

+3 12



EDUCACION

MULTIGRAF/VV5

Este programa estd concebido como
ayuda a quien necesite un estudio
por encima de alguna o algunas
funciones mateméticas. No obstante,
tiene algunas limitaciones que a
continuacion se exponen.

En el caso de asintotas, el
ordenador, unas veces las dibuja y
otras no, depende de la funcion, y
de las cotas que le demos a la «x»
y a la «y», por ejemplo en la
funcion 1/x, si que las dibujara por
estar las imagenes de los extremos
mas cercanas al cero «O» y con
signo contrario, una arriba y la otra
abajo.

También se puede dar el caso de
una funcion como V>Ten la que no
existe f(x) para valores de «x»
menores que cero «0», en estos
casos la funcion no se dibujara para
tales valores, y empezara cuando la
f(x) si que exista. Ademas una
funcion de la forma V>Ttiene dos
imagenes +Vx~"y -VxTpues bien,
el programa solo dibujara la rama
positiva.

Otra limitacion, es el caso de que a
dibujar una funcion, la «y» rebase el

rango de los enteros, esto es, salga
de intervalo [-32.767, 32.767], en
cuyo caso podrian salir en la
pantalla lineas que no se
corresponden con la realidad de lo
gue es la funcion.

Estas son las limitaciones existentes.
Para no confundirle, es conveniente
gue conozcas las asintotas de la
funcion y los puntos en los que la
imagen no existe (cuando se den
estos casos, ya que normalmente no
suele haber problemas, al ser las
funciones en estudio de un tipo
mucho méas sencillo y no contener
cosas extrafias como las
anteriormente expuestas).
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DIVISIONES:

Dibuja rayitas a lo largo de los ejes
con una separacion igual a los
incrementos introducidos.

1. Cada vez que se llama a
«DIVISIONES», se borran las
divisiones anteriores (si las hay).

2. Si cuando se pide los
incrementos, ponemos al menos
en uno de ello un cero, «O», el
programa volvera al menu sin
hacer nada (esto es lo que
deberia de hacer para borrar las
divisiones, si no quiere poner
después ninguna).

NOTA: E cero, «O», se puede
introducir, sencillamente pulsando
<ENTER> (el grande, ya que el
pequefio esta redefinido).

CUADRICULA:

Dibuja una cuadricula sobre la
grafica con una separacion entre
lineas igual a los incrementos
introducidos.

1. Cada vez que se llama a
«CUADRICULA» se borra la
cuadricula anterior (si la hay).

2. Si cuando se piden los
incrementos, pone al menos en
uno de ello un cero, «0O», el
programa volvera al menu sin
hacer nada (esto es lo que
deberia hacer para borrar la
cuadricula, si no quiere poner
después ninguna).
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ECUACION:

Le permite definir una nueva funcion
matematica.

Al introducir la funcion, el programa
no se esta ejecutando, sino que
esta interviniendo sobre una linea de
un listado (lo que contiene la
definicion de la funcion).

Una vez escrita o modificada la
linea que contiene la definicion de la
funcion, pulse <ENTER> (grande)
para que la linea quede como parte
del programa, y a continuacion pulse
<ENTER> (pequefio), que, al estar
redefinido adecuadamente, continla
la ejecucion del programa.

Si «COTAS» es «OFF», después de
haber pulsado <ENTER> del
teclado numeérico, se le pediran las
cotas numericas entre cuyos
valores quiere ver la gréfica.

Los valores pedidos son:

«MAXIMA Y»: maximo valor de la
((y))_

«minima y». minimo valor de la «y».
«MAXIMA X»: maximo valor de la
<KX,

«minima x», minimo valor de la «x».

Si introduce valores erroneos, como
por ejemplo, un valor «minimo y»
mayor que «MAXIMA Y», se le dara
el oportuno mensaje de error.

«MAXIMA Y», «minima y»,
«MAXIMA X» y «minima x», han de
ser introducidos en este orden, y



separados por comas, «,», es decir,
si quiere que «MAXIMA Y» = 10,
«minima y» = -5, «MAXIMA X» =
15, «minima x» = 0, debe escribir,
al pedir estos valores:

10, -5, 15,0

y después pulsar <ENTER>
(grande).

Si «COTAS» es «ON», no se
pedirdn las cotas, y se trabajara con
las anteriores.

TABLA:

Al introducir un valor de «x», €l
programa devuelve el valor de f(x)
correspondiente. La «x» puede ser
un valor que no aparezca en la
grafica. Al pulsar <ENTER>
(grande) el programa vuelve al
mend.

LOCALIZAR:

Trazard una linea desde la «x»
introducida hasta la gréfica, y desde
el punto de corte de esta linea con
la grafica, hasta el eje «y». Se
muestran en la pantalla los
componentes «x» e «y» en pixels
del par (x, f(x)) (tomando como
origen, punto (0,0), es decir, pixel
(0,0), la esquina inferior izquierda de
la gréfica) y también se muestra el
valor de f(x), siempre que «x» Yy f(X)
estén dibujadas en la grafica.

Al pulsar <ENTER> (grande) el
programa vuelve al menda.

SUPERPOSICION:

Pulsando «S» se cambia el modo
«DUAL».

Dual on: Permite superponer la
nueva grafica que defina, a la
existente en pantalla.

NOTA: Aunque tenga en pantalla
mas de una gréfica los comandos
del programa se referiran siempre a
la dltima.

Dual off: Borra la grafica al definir
una nueva. En la pantalla solo
aparecera la nueva funcion.

FIJAR COTAS:

Pulsando «F» se cambia el modo
«COTAS».

Cotas on: Después de definir la
nueva funcion, no pedira las cotas,
sino que trabajara con las
anteriores.

Cotas off: Pide nuevas cotas,
después de definir una funcién
nueva.

HALLAR RAICES:

Halla la «x» cuya f(x) corresponde
al valor pedido con una precision
dada. A continuacion se explica
esto.

En primer lugar se pedira la
precision con la que quiere hallar la
«X», Sl no introduce nada y pulsa
<ENTER> (grande) se tomara por
defecto una precision de 0,00001,
esto quiere decir que el valor que le
dé como solucion el ordenador



estara comprendido entre los
valores: x + 0,00001 y x - 0,00001
0 lo que es lo mismo x + 10-5y
x- 1(T5

A continuacion se le pide el valor
de f(x), en concreto se pide «y =

(O por defecto)». Si quiere hallar
una raiz, en el sentido convencional,
esto es, la interseccion de la funcion
con y = 0, basta con pulsar
<ENTER> (grande) y se tomara por
defecto «y = O» con lo que se da a
entender que quiere hallar un
namero «x» tal que f(x) = 0, con la
precision dada para la «x». S
introduce en este apartado el valor
0,7, por ejemplo, esto querra decir
que va a hallar el valor de la «x»
tal que f(x) = 0,7.

Después se le pediran los extremos
del intervalo en el cual esta
contenida la «x» buscada. Ha de
ser un intervalo aislante, es decir,
un intervalo en el cual sélo hay una
raiz. Ademas se ha de cumplir que
los extremos sean tales que:

flextremo 1) > «y» y f(extremo 2) <
((y)) (0]

flextremo 1) < «y» y f(extremo 2) >
((y))_

Siendo «y» el valor introducido en:
«y = (0 por defecto)». Una vez
cumplidos estos requisitos hay que
introducir estos valores. Primero
introduzca el extremo menor del
intervalo y luego, después de una
coma «», el extremo mayor. Una
vez que pulse <ENTER> (grande)
el programa empieza a hallar la
solucion.

16

En caso de error a introducir lo
extremo del intervalo, éstos se nos
pedirdn nuevamente.

El sistema utilizado para hallar las
raices es el de dicotomia.

AMPLIACION:

Le permite ampliar una porcion de
una gréfica. Con los cursores
movera un cuadrado que aparece
sobre la grafica, una vez situado
sobre el sitio que desee ampliar,
pulse <COM> y aparecera €l trozo
ampliado.

Si antes de pulsar <COM> cambia
de opinion y no quiere la
ampliacion, basta con pulsar
<CTRL> <COM>, para volver al
menu.

En la pantalla, segun mueve el
cuadrado con los cursores, van
apareciendo los valores de las
coordenadas «x» e «y»,
correspondientes al vertice inferior
izquierdo del mismo.

Si al hacer la ampliacion DUAL esta
en ON, la ampliacion se
superpondra en la pantalla a la
imagen existente en ésta.

INTEGRACION:

Hallar el valor numérico de la
integral de la funcion entre dos
puntos dados «a» y «b». Aqui €



programa empieza pidiéndole en
namero de divisiones en las que
quiere dividir el intervalo para hallar
su superficie. El programa tomara el
doble del namero que introdujo, ya
gue para el algoritmo se precisa un
namero par de divisiones. Cuanto
mayor sea el namero de divisiones
mas exacto sera el resultado,
aunque también se tardar4d mas
tiempo en obtenerlo.

Después se pide el extremo menor
del intervalo a integrar y a
continuacion el mayor. Si introduce
para el extremo inferior un valor
mayor o igual que el extremo
superior, el programa volvera a pedir
los datos referentes a estos
extremos. Se puede integrar
cualquier intervalo, aunque no
aparezca en pantalla, como parte de
la grafica.

NOTA: Tenga en cuenta que si la
superficie va por debajo del egje,
Y = 0, sera negativa.

También tiene que tener cuidado
con la eleccion del ndmero de
divisiones, sobre todo si el intervalo
estd prOximo a una asintota, en
cuyo caso el valor de la integral
varia considerablemente en funcion
del ndmero de divisiones.

En el cuadro que aparece en la
esquina inferior derecha de la
pantalla aparece toda la informacion
referente a los valores de:

DIVISIONES: DX = incrementos de
«x». DY = incrementos de «y».

CUADRICULA: CX = incrementos de
«». CY = incrementos de «y».
COTAS: MX = cota superior de «x»,
mx = cota inferior de «x».

MY = cota superior de «y»,
my = cota inferior de «y».

Si las divisiones la cuadricula han
sido borradas, aparecera el valor de
las dltimas que hayan sido
dibujadas.

10 ~ Hit##t DAVID GARCIA  (1985) it
20 MODE 2

30 INK 0,6

40 INK 1,15

50 KEY 140,”mode 2:ink O0,l:pen 1:paper O0"+CHR*(13)

60 KEY 139,"cls:goto 130"+CHR*<13)

70 CLS:x0*=CHR*(23)+CHR*<1):n0*=CHR*(23)+CHR*(©)

80 WINDOW #1,55,30,4,21: PAPER#1,1:PEN#1,0:CLS#1

90 WINDOW #2,1,54,1,20:PAPER#2,0 :PEN#2,1:CLS#2

100 WINDOW #0,1,50,22,25:PAPER#0, i :pen#o ,0 icls#o

110 WINDOW #3,51,80,22,25:PAPER#3,0:PEN#3, 1 :CLS#3

120 WINDOW #4,7,15,21,21:PAPER#4,0:PEN#4,1:CLS#4

130 WINDOW #5,18,27,21,21:PAPER#5,0 :PEN#5,1:CLS#5

140 WINDOW #6,55,80,1,3:PAPER#6,0:PEN#6, 1 :CLS#6

150 dual=-1 : fijo=-1

160 CLS : CLS#1 : CLS#2 : PRINT #4," DUAL Off"; : PRINT #5,"
COTAS of-f’;

170 GOSUB 1750 : REM ecuacion

180 IF dual=-1 THEN CLS#2 : pasod=0 : pasoc=0 : paso=0
190 PRINT no$j

200 IF ampli=1 THEN ampli=0:GGTO 240

210 DEF FNF(X)=SIN(X)

220 ON ERROR GOTO 880

230 IF fijo<O THEN :PRINT" A CONTINUACION INTRODUCE LAS COTAS
DE LA GRAFICA "5

EN EL ORDEN SIGUIENTE, Y SEPARADAS POR COMAS

MAXIMA Y, minima Y, MAXIMA X, minima X":INPUT egy,ely,eqgx,
elx:CLS

240 GOSUB 2380 : REM escritura de datos en cuadro

250 signal=0

260 IF egy<=ely THEN PRINT "<ERROR> MAXy<=MINy...REPITE POR FAVOR™":
signal=1

270 IF egx<=elx THEN PRINT "<ERROR> MAXX<=MINx...REPITE POR FAVOR":
signal=i

280 IF signal=1 THEN FOR retar=1 TO 7000:NEXT:GOTO 230
290 distx=ABS(egx-elx) : pixxuni=400/distx

300 disty=ABS(egy-ely) : pixyuni=300/disty

310 ORIGIN 24,99,24,424,399,99

320 x=elx : y=RN-F(x) : pixy=(-ely)*pixyuni

330 antipixy=0 : antipixx=0

340 PLOT O,pixy : antipixy=pixy

350 FOR pixx=1 TO 399

360 x=pixx/pixxuni+elx

370 y=N-F (X)

375 eror2=0

380 pixy=(y-ely)*pixyuni

385 IF eror=1 AND eror2=0 THEN eror=0:MOVE pixx.pixy
390 IF pixy>32767 THEN pixy=32767

420 DRAW pixx,pixy

440 NEXT

450 GOSUB 1030 :REM EJES COORDENADOS

460 GOTO 500: REM OPCIONES

470 REM

480 REM opciones ——-———————————
490 REM

500 CLS#1:CLS#6:PRINT no*;

510 PRINT#6

520 PRINT#6 ," OPCIONES™" : PRINT#1

530 PRINT#i,” Divisiones...<d>"

550 PRINT#1,"” Cuadricula...<c>"

560 PRINT#1,” Ecuacioén. ... <e>"



570 PRINTM1 , 1700 cy=ROUND(ccy*increyl ,0)
580 PRINT#!," 1710 FOR gx=I TO 399 STEP 4:PLOT qx,cy:NEXT
590 PRINTUI,™ Super pos icion<s>" 1720 NEXT
600 PRINT#1," Fijar cotas..<f>" 1730 pasoc=1
610 PRINTUL,™ Hallar raices<r>" 1740 RETURN
620 PRINT#l," Ampliacion...<a>" 1750 REM
630 PRINT#1,* Integracion. .<i>" 1760 REM ecuacion
640 a*—UPPER*<INKEY*) 1770 REM
THEN GOTO 800 1780 PRINT ' Escriba la ecuacié6n. A continuacién pulse <ENTER>"

* THEN GOTO 1530 1785 PRINT " (grande) y luego <ENTER> (del teclado numérico)"

" THEN GOTO 1750 1800 EDIT 210

" THEN GOTO 1840 1810 REM

' THEN GOTO 1940 1820 REM tabla

* THEN dual=dual*-1 :GOTO 2440 1830 REM

" THEN fijo=Fijo*-1 :GOTO 2500 1840 CLS#1:CLS#6:PRINT#6:PRINT#6," TABLA™;

" THEN GOTO 2590 1850 [INPUT #1,"X'";vx*

A' THEN GOTO 2790 1860 IF vx*="_"" THEN 1850

' THEN GOTO 3040 1870 IF vx$="* THEN GOTO 490
1880 com= ASC(LEFT*(vx*,1))
770 REM 1890 IF NOT (com=43 OR com=45 OR com=46 OR(com>47 AND com<58)) THEN
780 REM divisiones GOTO 490
790 REM 1900 vx=VAL(vx*>
800 ORIGIN 24,99,0,640,0,400 1910 valor=FNf(vx)
805 CLSttl:CLS#6:PRINT#6:PRINT#6," DIVISIONES™ 1920 PRINT#L1,"F (";vx*; ")="";; PRINT#1, TAB (13) USING " .##HH#"» va lor
810 IF increx00 AND pasod=l THEN color=0 : GOSUB 1110 : REM Borrar 1930 GOTO 1850
las division es anteriores ~940 REM

820 GOSUB 1390: REM preguntas y célculos 1950 REM localizar
830 GOSUB 2280: REM escribe datos 1960 REM
840 GOSUB 1110 :REM PINTA DIVISIONES 1970 CLS#1:1loca=0:PRINT
345 ORIGIN 24,99,24,424,399,99 1980 CLS#6:PRINT#6:PRINT#6," LOCALIZAR";
850 GOTO 500 1990 INPUT #1,"X";vx*
860 REM 2000 IF vx* THEN 1990
870 REM AR RREE AN -1 o] g-I-Thaisiaiaiaisialalaiaiaiaiaioioiaioiol 2010 IF vx AND loca=0 THEN GOTO 490

880 REM 2020 IF vx*="" AND loca=l THEN GOSUB 2170:GOTO 490
890 REM 2030 com= ASC(LEFT*(vx*,1))
900 IF ERL=320 AND(ERR=5 OR ERR=6) THEN eror-1:RESUME NEXT 2040 IF NOT (com=43 OR com=45 OR com=46 OR(com>47 AND com<58)) THEN
901 IF ERL=370 AND(ERR=5 OR ERR=6) THEN eror=1:RESUME 440 IF loca=l THEN GOSUB 2170: GOTO 490 ELSE GOTO 490
905 IF ERL=1910 THEN GOSUB 940:RESUME 1930 2050 vx=VAL(Vx*)
910 IF ERL=2080 THEN GOSUB 980:se=I:RESUME 1990 2060 IF loca=1 THEN GOSUB 2170
920 IF ERL>3090 THEN GOSUB 980:RESUME 3050 2070 IF (vx<elx)OR(vx>egx) THEN GOSUB 2190:se=1:GOTO 1990
930 RESUME NEXT 2080 y=FNf(x)
940 IF ERR=11 THEN PRINT#L,"f ("';vx«;'")= Infinito" 2090 IF (y<ely) OR(y>egy) THEN GOSUB 2200 :se=1:GOTG 1990
950 IF ERR=5 THEN PRINTttl,™ oper argument' 2100 loca 1 : se=0
960 IF ERR=6 THEN PRINT#1,"f(';vx*;">= Gverflow" 2110 -ely
970 RETURN 2120 pixy=y*pixyuni
980 IF ERR=11 THEN PRINT#1,"Infinito” 2130 pixx=(vx-elx)*pixxuni
990 IF ERR=5 THEN PRINTttl," improper argumer.t" 2140 GOSUB 2170
1000 IF ERR=6 THEN PRINT#1,"Uverfloh" 2150 GOSUB 2210 : REM escribo datos
1010 RETURN 2160 GOTO 1990
1020 REM 2170 IF se=0 THEN PLOT pixx,0:DRAW pixx,pixy:DRAW O.pixy
1030 REM dibujo ejes 2180 RETURN
1040 REM 2190 PRINT#1, "X excede 1limites':RETURN
1050 IF paso=1 THEN GOTO 1080 2200 PRINTW1,"Y excede 1imi tes":RETURN
1060 PLOT 0,0:DRAW 400,0:DRAW 400,300 2210 REM
1070 PLOT O,0:DRAW 0,300:DRAW 400,300 2220 REM datos localiza
1080 paso=I: RETURN 2230 REM
1090 REM 2240 PRINT#l,"p ixel x"5pixx
1100 REM dibujo divi 2250 PRINT#1,"pixel y';ROUND(pixy,0)
1110 REM 2260 PRINT#1, " F('{vx*;"")="5FNF(vX)
1020 REM o . 2270 RETURN
1030 REM dibujo ejes 2280 REM
1040 REM 2290 REM cuadrado de datos
1050 IF paso=1 THEN GOTO 1080 2300 REM
1060 PLOT 0,0:DRAW 400,0:DRAW 400,300 2310 LOCATE #3,2,1 : PRINT#3, "DX ";USINC- “##t #aH#"; diviXi
1070 PLOT 0,0:DRAW 0,300:DRAW 400,300 2320 PRINT#3, " DY "JUSING “###it ####" ;diviy
1080 paso=1: RETURN 2330 RETURN
1090 REM 2340 REM
1100 REM dibujo divi 2350 LOCATE #3,2,2 : PRINT#3,"CX ";USING“##«##. #H##" ;diviX;
1110 REM 2360 PRINT#3, " CY "";USING"##### ####" ;diviy
1120 ORIGIN 24,99,0,640,400,0 2370 RETURN
1125 IF increx<l THEN increx=1 ELSE increx=ROUND <increx,0) 2380 REM
1130 IF increy<l THEN increy=1 ELSE increy=ROUND<increy,0) 2390 LOCATE #3,2,3 : PRINT#3,"MX ™ USING CHtHHH HHEEE 1egXi
1140 FOR cx=0 TO 399 STEP increx 2400 PRINT#3,"™ mx ";USING' ##### #### elx;
1150 PLOT ex,-2,color: DRAWR 0,-5 2410 LOCATE #3,2,4 : PRINT#3,"MY USING ##### #HHHHE ) egy ;
1160 NEXT 2420 PRINT#3," my "{USING"#####.#### ;ely
1170 FOR cy=C> TO 299 STEP increy 2430 RETURN
1180 PLOT -1,cy : DRAWR -5,0 2440 REM
X190 NEXT 2450 REM superposicion
1*200 PLOT -100,- 2460 REM
1205 ORIGIN 24, 99 24 424,399,99 2470 IF dual>0 THEN du*="on ' ELSE du*="off"
1210 pasod=1 2480 PRINT #4," DUAL ";du*J
1220 RETURN 2490 GOTO 640 : REM vuelvo al menu principal
1360 REM 2500 REM
1370 REM preguntas y céalculos 2510 REM fijar cotas
1380 REM 2520 REM
1390 INPUT #1,"Incremento X";d»vix 2530 IF fijo>0 THEN co*="on ' ELSE co*="off"
1400 INPUT #1,"Incremento Y“;diviy 1540 PRINT #5," COTAS ''}co*;
1410 IF divix=0 OR diviy=0 THEN GOSUB 1480 : GOTO 500 2550 GOTO 640 : REM vuelvo al mend principal
1420 color=1 2560 REM
" THEN increx=-d ivi xX*pi xxun i:incr ey=d iv iy*pi xyuni 2570 REM t Raices de la funcioén
C" THEN increxl=divix*pixxuni:increyl=diviy*pixyuni 2580 REM

ix=0) THEN ir.crex=399 . Esta subrutina controla el paso 2590 CLS#6:PRINT#6:PRINT#6, RAICES™

1460 IF %jiviy:o) THEN increy=299 . por cuadricuia o divisién 2600 CLS#1: INPUT#1, “Precision’ }rd IF rd=0 THEN rd=0.00001
1470 RETURN 2610 INPUT#1,"y=(0 por defecto)";tr

1480 IF a*="D" THEN pasod=0 ELSE pasoc=0 2620 red:—LOGlO(rd):lF red>INT(red) THEN red=red+l1

1490 RETURN 2630 INPUT#1,"[a,b3";ea,eb

1500 REM 2640 IF (FNf(ea)-tr)*(FNf(eb)-tr)>0 OR eb<=ea THEN GOTO 2630
1510 REM cuadricula 2650 IF FNf(ea)=tr THEN sol=ea:GOTO 2710

1520 REM 2660 IF FNf(eb)=tr THEN sol=eb:GOTO 2710

1530 CLS#1:CLS#6:PRINT#6:PRINT#6,"- CUADRICULA™; 2670 inc=(eb-ea)/2

1540 PRINT xa*5 2680 IF inc<rd THEN GOTO 2720

1550 IF pasoc=1 THEN GOSUB 1650 2690 IF (FNF (ea)-tr )*(FNF (eat+iric)-tr )<=0 THEN eb=ea*inc ELSE ea-ea+inc
1560 GOSUB 1390 2700 GOTO 2650

1570 GOSUB 2340 2710 PRINT#1,"Solucién exacta:PRINT#1,s0l:GOTO 2730

1580 GOSUB 1610 2720 PRINTM1,"solucidén:":PRINT#1,ROUND(ea+inc,red);CHR*(171);rd
1590 GOTO 500 2730 PRINT#1,"Otra? S/N"

1600 REM 2740 a*=UPPER*(INKEY*):IF a*="" THEN 2740

1610 REM cuadricula XOR 2750 IF a*="S"™ THEN 2600 ELSE 500

1620 REM 2760 REM

1630 IF increxl<l THEN increxlI=I 2770 REM Ampliacioén

1640 IF increyKl THEN increyl 2780

1650 FOR ccx=0 TO 399/increxl 2790 CLS#l CLS#G PRINT#6:PRINT#6," AMPLIACION™;

1660 cx=ROUND<ccx*increx 1,0) 2800 PRINT#1," <COPY>.... Ampliar”

1670 FOR qy=1 TO 299 STEP 4:PLOT cx,qy:NEXT 2810 PRINT#1," <CTRL><COPY> Salir":PRINT#1:PRINT#L
1680 NEXT 2820 PRINT#l," X Y
1690 FOR ccy=0 TO 299/increyl 2830 q%=0:w%=0



2840 PRINT xo*;:GOTO 2920 2940 IF w%<O THEN we=241
2850 MOVE q%,w%:DRAWR 80,0:DRAWR 0,60:DRAWR -80,0:DRAWR 0,-60 2950 MOVE qg%,w%:DRAWR 80,0:DRAWR 0,60:DRAWR -80,0:DRAWR O, -60
28

60 IF INKEY(Q)=0 THEN wd=w%+1 2960 LOCATE#1,3,3:PRINT#i ,USIMG ##H# ##H " ; g%/ pixxuni+ebcw./pi Xyun i+ely
2870 IF INKEV(2)=0 THEN wd=wd-I 2970 GOTO 2850

2880 IF INKEV(8)=0 THEN q¥%=g%-i 2980 elx=q%/pixxuni+elx:el y=w%/p ixyun i+el>

2890 IF INKEY<1)=0 THEN q%=q%+1 2990 egx=80/pixxuni+elx:egy=60/pixyuni +ely
2900 IF INKEY (9)=0 THEN GOTO 2980 3000 ampli=I:GOTO 180

2910 IF INKEY(9)=128 THEN GOTO 500 3010 REM

2920 q%=q% MOD 3201:w%=w% MOD 241 3020 REM

Integracion
2930 IF g%<O THEN %=319 3030 REM

SENSACIONAL OFERTA

S a

Cursillos Intensivos de 15 horas
(Tres horas diarias durante una semana

C 6 digo M &g u in a

Al final del cursillo se impartira diploma de
asistencia al mismo.

Los cursillos se impartiran en ordenadores

AMSTRAD y MSX

Comienzo el 8 de septiembre.
Grupos limitados de 14 personas como maximo.
Horarios de clases de 4 a7y de 7 a 10.

Precio del curso .......ccccccceevvvinvnnennn, 6.300
Para subscriptores de la revista .....5.950

Abierto plazo de inscripcion.

Informacion e inscripcion, Tel. (91) 276 13 60
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Es un sencillo juego en el que pone
a prueba su capacidad de
concentracion.

Puede elegir entre dos juegos. Si
quiere jugar solo, pruebe con el 1
El ordenador le ird dando una
secuencia de luces y sonidos cada
vez mas larga. Lo uUnico que tiene
gue hacer es repetir la misma
secuencia sin equivocarse. ¢Parece
facil, verdad?; pues ya verad cuando
lleve unos cuantos...

Si quiere jugar con varios
companeros, elija el juego 2. H
primero en jugar dara una nota, el
segundo tendra que dar a esa
misma, y a otra, el siguiente
jugador, esas dos y otra mas, y asi
hasta que alguien falle.

Para dar las notas, utilice las cuatro
teclas del cursor, que corresponden
con las cuatro ventanas de la
pantalla.

22



10 MODE 2
20 BORDER 1

30
40
50

INK O,
INK 1,

19
1

INK 2,6,11

60 SPEED INK 20,20
70 LOCATE 17,3

80 PRINT'"P R DE B A

90 LOCATE 16,4

100
110
120
130
140
150
una
roa.’
160
170
180

a esos

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670

40

PRINT STRING*<49,154)
LOCATE 28,25

TU

CONCENTRFfIC 10N"

PRINT*  Alejandro Gonzalez

WINDOW £0,5,76,6,24

PRINT jPRINT™ * El Jue9o 1 es el mas sencillo.’

PRINT;PRINT Cada color tiene asignado un son
se- cuencia de sonidos y colores cada vez mas

'do.EI ordenador te ira dando

PRINTIPRINT" Tu tendras que repetirla sin equivocarte."

PRINT ;PRINT PRINT™

* El

Juego 2 es Para varios

180 PRINTPRINT" El Jugador 1 dara el Primer color.E
io el L,y a otro que el eliJa El siguiente ju.9ador,

os colores y a otro.'

PRINT"" Y asi sucesivamente."

SOUNO 7,50,20,15
LOCATE 21,18

PRINT"P DL S A IN A

a$=INKEY1
IF a$=""" THEN 230
ENV 1,1,0,50,12,-1

ENT 1,1,0,20,30,100,5

MODE O

FOR c=0 TO 6

INK c,0

NEXT

BORDER O

WINDOW £0,2,19,4,24
PAPER £0,6 LS
WINDOW £0,1,20,1,3
PAPER £0,0"PEN £0,5
WINDOW £1,8,13,5,12
PAPER £1,1=CLS £1
WINDOW £2,15,18,9,19
PAPER £2,2CLS £2
WINDOW £3,8,13,16,23
PAPER £3,3LCLS £3
WINDOW £4,3,6,9,19
PAPER £4,4:CLS £4
WINDOW £5,9,12,14,14
PAPER £5,6:PEN £5,0
RESTORE 550

FOR z=1 TO 9

READ a,b,c,d,e,f,9,h,i,1

MOVE a,b
DRAWR c,d,0
DRAWR e, f,0
DRAWR 9, h,0
DRAWR i,j,0
NEXT

TECLA

DATA 63.95.130.0. 0.178,-130,0,0,-178
DATA 447.95.130.0. 0.178,-130,0,0,-178
DATA 223.207.194.0. 0.130,-194,0, 0, -130
DATA 223.31.194.0. 0.130,194,0,0,-130
DATA 256.256.64.48.64, —-4£1,-64, .32 -4,
DATA 488,240,48,-54, 48 -4, .32 54, 3P4
—48,-@4,4832 -4, 32
DATA 144,240,-48,-54,48,- 54, 32,54 2. 54
DATA 246.170.144.0. 0.28,-144,0,0,-28

DATA 256.112.64,

CLEAR
C<1>=12
C<2)9
C 3 3

INK 112

el 2

adores.'
tendra que dar al 4ue d



700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
868
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
12.90
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410

INK 2,9
INK 3,3
INK 4
INK 5
INK 6,
SOUND 7, 30, 10, 15
LOCATE 2,2
PRINT"Eli9e juey
PEINTES,"
JT=1HKEY*

FVAL.C B)

IF JOI AND I>2 THEN 790
LOCATE 2,2

PEINT" RaPide

r$=INKEY3j

r=VALCr$)

IF r<1 OE r>3 THEN 840
PEINTES5,USING "E_££" ;r.i
DIM (X 100>

DIM J<100>

ON J GOTO 910,1570
M3=0

x=1

LOCATE 1,2

PEINT SPCC5 )i"ATENTO
PEINTES
POR t=I
NEXT
0( x )=1+INTC 4TEND >

FOR &1 TO x

INK CK..),CCCEa ))+13

SOUND 7,CEs )*120-70, 10ir, 15
FOR t=1 TO 100ir

NEXT

INK OC 3)>C(0<a))

FOR t=1 TO 20ir

NEXT
NEXT
FOR t=I
NEXT
x=1
LOCATE 6,2

PEINT"TE TOCA 11
t™—=W

PRINTES,USING "£.££"
IF INKEYCO X >-1 THEN
IF INKEYC 1X >-1 THEN
IF INKEYC 2 X >-1 THEN
IF INKEYC8 X >-1 THEN
t=t+l

PRINTES5,USING "£._££",r-t/20i
IF 20ir—1=0 THEN 1320

GOTO 1150

IF JCx X >0Cx ) THEN 1320

INK 0Cx).CCOCx ))+13

SOUND 7, 0Cx)t120-70,10ir-,15
FOR t=r TO 120ir

NEXT

INK OCx),CCOCx))

x=x+I1

IF na<x THEN na=x

IF OCx)=0 THEN 930 ELSE 1130
LOCATE 4,2

PEINT" FALLASTE >t ™

SOUND 7,1200,150,15,1, 1
ERASE O
ERASE J
FOR t=1
NEXT
SOUND 7,30,20,15

LOCATE 2,2

PRINT"Has conse9u ido';na

cl-

11" SPC C6>

TO 100+50ir

TO 50ir

JCx)=1:GO0TO
JC x )=2 =GOTO
JCx )=3:GOT O
JC x )=4<G0TO

TO 1000

1230
1230
1230
1230

1420
1430
1440

1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620

1650
1660
1670
1680
1690

170

1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150

IF Tia IHEN a$="" ORPE I1"
IF na ND na :11 THEN 3$"No esta, mal"
IF na AND na<16 THEN a$=" BIEN ... "

IF na =D AND na<21 THEN a$="MUY BIEN
IF na 20 THEN a$="MAESTRO 1M1
FOR t 1 TO 1500

NEXT

LOCATE 2,2

PEINT SPCC17)

LOCATE 5,2

PEINT af

SOUND 7, 1000-25*-na, 20ina

FOR t=1 TO 2000

NEXT

GOTO 750

LOCATE 3,2

PEINT"Jugadores ? <2-9)"

J$= INKEY$

TiEVALI Ti-B)

IF nj<2 OE Tij>9 THEN 1590

LOCATE 2,2
PR INT SPCC 3 >)" .Ju.9ador" iSPCC 8 )
ij=0

LOCATE 13,2

PEI NT SPCC2
qd=di+l o
For t=1 To UQr
BOEDER 13

INK 0,13
BORDEE O

INK 0,0

NEXT

IF jj>nJ THEN
LOCATE 13,2

PEINT 4i

TiTI=0

t.c0 )

PRINTES,USING E. ££']

IF INKEYC O ><> 1 THEN GOTO 1880
IF INKEYC1X >-1 THEN GOTO 1880
IF INKEY.2)0-1 THEN GOTO 1880
IF INKEYC8)0-1 THEN GOTO 1880

t=t+1 "

PRINTE5,USING "E.EE" r tx2.i

IF 20ir t=0 THEN 1980 EL.SE 1810 .
IF OCX) 0 AND OCx+1 )=0 THEN 0Cx)=X .)IMFL
IF 0Cx) >JCx) THEN 1980

INK JCX ,CCJICx))+13

SOUND 7 JCx)il120-70,10ir,15

FOR t=1 TO 120ir

NEXT

ink Jgex ), CQIC

IF nn=1 THEN 1650

X=X+1

GOTO 17

LOCATE

PEINT" FALLASTE

SOUND 7,800,150, 15

ERASE O

ERASE J

For t=t 10 1000

NEXT

LOCATE g

PRINT"E Ju orl
SOUND 7 3b,56,15

FOR t=1 TO 1500

NEXT

LOCATE

PRINT"h i sido eliminado,
SOUND 2 1200, 150, 15., 1, 1

FOR t=1 TO 2500
NEXT
coto D



El juego de los cuadrados es
bastante antiguo, pero no por eso
menos entretenido.

Basicamente consiste en ordenar los
nameros que aparezcan en el
cuadrado grande, de izquierda a
derecha, y de arriba a abajo. Para
gue pueda mover los cuadraditos
pequefios, tendra siempre un
cuadradito vacio, donde podra poner
el nimero que quiera de los que
estan a su alrededor. Para «mover»

CUADRADOS

el espacio vacio puede utilizar las
teclas de cursor o un joystick (si
tiene claro).

Puede elegir entre cinco tamafnos y
entre cinco niveles. Si elige un
cuadrado de lado 4, tendra que
ordenar los nameros del 1 al 15; si
lo elige de lado 5, del 1 al 24; y
asi hasta el de lado 8, donde tendra
gue ordenar los nameros del 1 al
63. Del nivel que elija depende el
«grado de descolocacion» de los
nameros. En el nivel 1 los ndmeros
no estardn muy descolocados; en el
2 lo estaran un poco mas, y asi
hasta el 5. Cuanto mas altos sean

el lado y el nivel, méas tardara €l
programa en colocar los cuadraditos,
asi que para empezar pruebe con
lado 4 y nivel 1

Quizas en algébn momento le
parezca que no hay solucién, pero
le aseguramos que siempre es
posible ordenar los ndimeros. Si adn
sabiendo que hay solucion decide
comenzar una nueva partida, pulse
la barra espaciadora.

Tendra también un reloj en la
pantalla, donde podra observar
comodamente sus progresos en este
juego. C



10 DEG
20 ENT 1,1,0,8,16,-6,2
30 ENV 1,1,0,20,4,1,5
40 sywmBOL fIFTER 130
50 SywBOL 131,255
60 SymBOL 133,128,128, 128,128,128,128,128, 1 °
70 SYMBOL 135,255,128, 128 128 128 128 128, 1
88 SYNVBOL 138,1,1,1,1, %—_ %—_% %
SYMBOL 139,255,1,1
100 SYMBOL 140,0, 0,0,0 ,000255
DS W 8 g i,
130 ba$=GHR$i 35)+Z:HR$(1§L +CHR$(131>+CHR$ 139
1;18 bb$:CHR$|141>+CHR$<14O +CHR*<148>CHRS$. 142
1
160 BURDER 11
170 INK 0,11
180 INK 1,11
190 INK 2,11
200 PEN 1
210 LOCATE 16,2
220 PRINI*CUADRADCS
230 LOCATE 15,3
240 PRINT STRINGICIL 154)
250 LOCATE 12,25
260 PRINT" Aleiandr Gonzalez
270 PEN 2
280 LOCATE 10,5
290 PRINT'So Io 1lenes que ordenar los”
300 LOCATE 5,7
310 PRINT'nUmeros de izquierda a derecha y
328 LOCATE 5,9
330 PRINT'de’ arriba a abajo."
340 LOCATE 10,11
350 PRINT"Cuando guieras comenzar una"
360 LOCATE 5,13
370 PRINT"nueva partida Pulsa la barra”
380 LOCATE 5,15
390 PRINT"esPaciadora."
400 BURDER 11
410 1
420 1
430 |
440 1
450 PEN
460 LOCATE 7,19
470 PRINT'Lado del cuadrado <4-8)
480 SOUND 7,50,30,15
490 1$=INKEYS$
500 1=VAL<1$
510 IF k4 1>8 THEN 490
520 DIM A™1,1)
530 x=I
540 FOR #1 10 1
550 FOR 1-1 TO 1
560 AI T, DX
570 x=x+1
580 NEXT
590 NEXT



630 LOCATE 7,21 o

640 PRINI'Nivel de dificultad
650 SOUND 7,50,30,15

660 W=INKEY4

670 ViRAX ™)

IF \k1 whb THEN 660
690 BURDER 1

: 0
7% \W_HDOW £(5, 52751, 24277 1,13 «IHTC3*1/2 >, 12-1INT<3*1/Z >+3* 1|

840 NEXT

850 mO

860 FOR #7110 1

ti70 FOR =1 TO 1

880 IF Aii, X >0 THEN 970
890 PEN 3 i

900 LOCATE 4&*%1-3,3*.42
910 PRINT STRIN&G4<4,143>
920 LOCATE 4*=1-3,3™: »1
930 PRINT STRINZ4<4,143)
A0 LOCATE 4*i1-3 Bk'ﬁi

050 PRINT SRR. IN¥<7,143>
960 GOTO 1100

970 PEN 3

980 LOCATE 4*1-3,3*,i-2
990 PRINT ka4

1000 LOCATE 4*1-3,3*1
1010 PRINT H#h.;

1020 PN 1 ]
1030 LOCATE 4%i- 3*j-1
1040 PRINT USING “£2 iki | i>
1050 PEN 3

1060 LOCATE 4*i-3,3*J<1

1070 PRINT CHRACI3R)

1080 LOCATE 4*i,2%i-1

1090 PRINT CHR$<138>

1,100 NEXT

1110 NEXT

1120 PEN £1,1

1130 PRINTEL,CHRACIZD  SRINGACS, 154 > GREC 156 >
1140 PRINTEL,CHR$I149 >RIC2>i" - SOC 2>0HRA< 1495
1150 PRINTHFI.CHRA<147  SRINGS( 5, 154 >0/ 13
1160 PEN £1,3

1170 BORDER 18

1180 INK 0,24

190 INK 1.1
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1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

INK 2,18

INK 3,6

SOUND 7,100,40,15

IF INKEYT147 =1 THEN 1280
MODE 1

ERASE A

1270 GOTO_400

1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780

IF INKEYIOX >-10R JOYIO>=1
IF INKEYI 8>0-1 OR JY<0>=+4
IF INNEY<2X >10R JOY<0>=2
IF INNEY<1X>-1 OR J0Y¥<0>*8
c,g.Q=:c.ii9+0005

IF se9<60 THEN 1370
NINHOINLLHL

LOCATE £1.,2.2

PRINT £1,0SING "E:£"rolru

LOCATE £1,5,2 o

PRINT £1,0SING "E£'i INTI

IF m=0 THEN 1240

GOSUB 1690

IF sO| THEN 1460 _

SOUND 7 ,1204n, 10, 10, ,, 149T1 rn-1)

QO1O 1470

SOUND 7, 180Tro,40, .11, 1, 1

C.3C0

FEN 3

LOCATE 4Ta~3,3Th~2

PRINT 3TRING*T 4, 143)

LOCATE 4Ta-3,3Th-1

PRINT STRINGIC4, 143)

LOCATE 4Ta-3,3Tb

PRINT _ 3TRINGSI 4, 143>

LOCATE 4Tia—-sa )0 2Tl b—h>2

PRINT ba$_ ]

LOCATE 4Tla—sa )i 7Tib--sb>

PRINT Wb j

PEN 1

LOCATE 4Tiasa. ) OTib—b>1

%N]B’, JSING "£E"'Hhia- Lb-sb

LOCATE 4Tia-sa Tib—bh>1

TAAE Ay bty
13—Sa)-

PRINT CHR$1138

rm=0

GOTO_1240

sa=08190Tro

sb=S INiI 90Tro

IF atsa>"L atrsa<l THEN se9»se9H+).15 s—1'RETURN

IF btsb>l OR b+sb<l THEN se9=se9+0.15 s=IRETURN

R(a b)=Aiat+sa,b+sb>

Aratsa,btsb )0

a=at+sa

b=b+sb

c.0Cjsr.-hQ+0,

RETURN



El objetivo de este programa es
hacerle pasar un rato entretenido y
a la vez que repasar su cultura; le
ayudara a ejercitar la memoria.

El juego consiste en una serie de
preguntas tipo test, donde se daran
tres soluciones, pero una sola
correcta.

Dado que las preguntas pueden
ser interminables, daremos a este
juego tratamiento de seccion fija,
dedicandose cada mes a una
materia diferente.

El juego estd pensado para que
puedan participar varios jugadores
con diferente grado de cultura y
edad, por lo que las preguntas iran
elaboradas con diferentes niveles
de dificultad.

iConsigue ser el pensador!
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W$ SABES 10 REM
H. PENSADOR-111
30 REM ==

PAZ CERRILLO
40 REM

50 GOSUB 880
60 GOSUB 820: *~

70 CLS
8"AOCATE 1,10

por

de-finicion de los caracteres D
ir a establecer colores

9(C.WRINT ™ EL PENSADOR™

100 PRINT

110 PRINT

120 PRINT * (el juego de las prequntas "
130 PRINT

140 PRINT ™ y respuestas)”

19”NmrPreguntas=47 ~
2 m DIM preguntas*(NmrPrequntas,4).respuesta(NmrPrequntas) ,HaSalido(NmrPrequntas
7

0 REM leer prequntas g respuestas
180 FOR 1=l TO NmrPrequntas
READ preguntas*(i,1)
READ preguntas*(i ,2)
READ preguntas*(i,3)
READ preguntas*(i,4)
230 READ respuesta(i)
240 HaSalido(i)=0

250 NEXT 1

260 PRINT:PRINT:PRINT

270 INPUT ™ COMO TE LLAMAS™jnombre*

2~nombre*=UPPER* (LEFT* (nombre* ,1) )+LOWER* (MID* (nombre* ,2,10) )

275E$n=0 : " inicial izar el contador de preguntas que han salido

300 acertadas = 0

310 REM sacar una pregunta al azar

320 IF n MOD NmrPrequntas =0 THEN

330 n=n+1

340 RANDOMIZE TIME

357 p =INT (RND#NmrPrequntas) +1

3® I F HaSal ido (p)=1 THEN 350

ELSE HaSalido(p)=1

GOSUB 650: " ir a presentar pregunta

PRINT :PRINT :PRINT

PRINT ™ CUAL ES LA RESPUESTA;nombre*;

400 LOCATE 5,24

410 PRINT "#*** PULSA <0> PARA ACABAR
3a*=INKEY*:IF a*=""" THEN 420

430 IF a*="0" THEN CLS:GOTO 940

440 a*=UPPER*(a*

450 IF a*<>"A"™ AND a*<>"B" AND a*<>"C" THEN LOCATE 1,1:PRINT CHR*(7) ;CHR*(7) :GOT

GOSuUB 770

370
380
390

appRp T

0 420

460 r=ASC(a*)-64:
470 REM

4~fCREM  presentar respuesta
aw REM

500 MODE O

510 INK 1,1

520 CLS

530 LOCATE 1,10

540 IF r<jrespuesta(p) THEN
OUIVOCADO' :GOTO 590

" asc(""A")=65; ase(‘'B")=66:asc('C'")=67

INK 0,24:PRINT" OOOHHH!'1

" PRINT:PRINT" TE HAS E

50 acertadas=acertadas + 1

560

570

580 ":PRINTPRINT" HAS ACERTADO"
590 FOR espera=l TO 1500: NEXT espera

600 GOSUB 820: * ir a reestablecer los colores iniciales

6ICKGOTO 320: " otra pregunta
620 REM
630 REM presentar pregunta
640 REM
650 CLS
660 PRINT :PRINT:PRINT::PRINT
670 PRINT preguntas*(p,l)
630;,PRINT PRINT PRINT PRINT

APRINT ™ a.-""; preguntas*(p.,2)
700 PRINT
710 PRINT
720 PRINT
730 PRINT
740 PRINT:PRINT: PRINT

KRETURN

7iS0"REM
770 FOR
780
790 NEXT 1
800 RETURN
810 REM colores
82~MODE 1
87~BORDER O
840 PEN O
850 PAPER 1
860 INK 0,1:
870 RETURN
880 REM
8XjL REM de-finicion de los caracteres
9<M5YMBOL AFTER 16

b.- preguntas*(p,3)

; preguntas*(p.,4)

i=l TO NmrPrequntas
HaSalido(i)=0

INK 1,24

1q)

910 SymBOL 93,60,0,216,102,102,102,102,0
920 SymBOL 125,216,230,246,222,206,198,198,0
930 RETURN
940 REM -fin
950 CLS
960 LOCATE 5,5:PRINT "has acertado" ; acertadas; 'respuestas de ';n
980 tanto =INT ( acertadas#100 / n ) *
98T IF tanto <25 THEN LOCATE 10,10:PRINT“"TIENES QUE ESTUDIAR MAS"
982 IF (tanto >= 25) AND (TANTO<50> THEN LOCATE 10,10:PRINT "NO ESTA MAL"
983 IF (TANTO >= 50) AND (TANTO < 75) THEN LOCATE 10,10:PRINT "ESTA BIEN"
984 IF (TANTO >= 75) THEN LOCATE 10,10:PRINT "MUY BIEN"
989 END
0 REM
1009 REM ===== datos =====
10TO REM
1020 DATA ** CUAL DE ESTAS OBRAS ES MAS ANTIGUA?","*POEMA DEL MI0O CID*"","“AUTO DE
LOS REYES MAGOS*"','""CANCION DE ROLDAN®",3
1030 DATA ** EL POEMA MAS FAMOSO DE Jorge Manrique ES™, ""EL LIBRO DEL BUEN AMOR
1,""COPLAS A LA MUERTE DE MI PADRE"",""LA CELESTINA
"2
1040 DATA " *"La Celestina” FUE ESCRITA POR","FERNANDO DE ROJAS "ES ANONIMO™ "AR
”  este DE HITA™,1
1050 DATA CUAL DE ESTOS ESCRITORES PERTENECE A UNA EPOCA DISTINTA A LA DE L
0S OTROS POS*?7"* ."RARTTI ASO™ .""FRAY LUIS DE LEON"."M

30

1040 DATA " “La Celestina® FUE ESCRITA POR  FERNANDO DE ROJAS™,"ES ANONIMO" P R
CIPRESTE DE HITA",1

1050 DATA " CUAL DE ESTOS ESCRITORES PERTENECE A UNA EPOCA DISTINTA A LA DE
0S OTROS  DOS?","GARCILASO™."FRAY LUIS DE LEON

ARQUES DE SANTI LLANA" ,3

1060 DATA " "Amadis de Gaula® q "El Lazarillo de Tormes® SON DOS LIBROS ANONI

MOS. SABES A PUF EPOCA rr~TENECEN"? “RENACIMIENTO™ , ®

""BARROCO ~,"EDAD MEDIA™,1 . o

1070 DATA  QUIEN ESCRIBIO "Persiles  Seqismundo® " ,"CALDERON DE LA BARCA™,"LOP

" "CERVANTES"

'io%E \SE% 'Fuenteovejuna ES UN FAMOSO DRAMA DE" "QUEVEDO","GONGORA™,"LOPE DE

VEGA" .3

1090 DATA UNO DE ESTOS LIBROS NO ESTA RELACIONADO CON LOS OTROS. SABES CUAL ES,

2" ""EL ALCALDE DE ZALAMEA™",""EL CONDE LUCANOR™","" ~
BUSCON™"".2 w

1100 DATA " La vida es suelo” FUE ESCRITA POR™,"CALDERON DE LA BARCA","LOPE DE

1090 DATA " UNO DE ESTOS LIBROS NO ESTA RELACIONADO CON LOS OTROS. SABES CUAL ES

2" ,""EL ALCALDE DE ZALAMEA™ ,""EL CONDE LUCANOR™",""

EL BUSCON"",2

1100 DATA " "La vida es suelo” FUE ESCRITA POR","”CALDERON DE LA BARCA","LOPE DE

VEGA™ ."GONGORA", 1 ~

1110 DATA ** CUAL DE ESTOS TRES ESCRITORES DEL SIGLO XVI NO ESTA RELACIONADO Kl

LOS OTROS  DOS?","STA TERESA DE JESUS" ,"GARCILASO",

"SAN JUAN DE LA CRUZ",2

1120 DATA " "Don Alvaro o la -fuerza del sino™ ES UNA OBRA TEATRAL™, ""RENACENT
ISTA™ ,""NEOCLASICA™,""ROMANTICA™,3

1130 DATA " Hartzenbuch ESCRIBIO *,"ULoS AMANTES DE TERUELLA CONJURACION DE
VENECIA™" "A BUEN JUEZ, MEJOR TESTI 0"*

1140 DATA EL RENACIMIENTO LITERARIO ESPABOL COM- PRENDE EL SIGLO" . WW 1
1150 DATA " CERVANTES, LOPE DE VEGA, CALDERON, GONGORA, QUEVEDO, ETC, SON E

SCRITORES"."REAL ISTAS",""ROMANT ICOS"",""BARROCOS"".3

1160 DATA " Mariano de Larra DESTACO PRINCIPALMENTE POR', ""SUS ARTICULOS PERIODIS

TICOS™ ."'SUS POEMAS™","SUS NOVELAS",1 -
1170 DATA " CUAL DE LOS SIGUIENTES ESCRITORES ESPA- JOLES FUE UN ESCRITOR RONAKIL
1C0?"",""JORGE MANRIQUE',""ESPRONCEDA",""MORATIN",2 A
1180 DATA " *Don Juan Tenorio® FUE ESCRITO POR","ZORRILLA","ESPRONCEDA","BREI'
DE LOS HERREROS",1

1190 DATA " “El Estudiante de Salamanca", DE ESPRONCEDA, ES ""UNA NOVELA
,""UNA OBRA TEATRAL"™,"UN POEMA NARRATIVO",3

1200 DATA ' Becquer, CUYAS OBRAS MAS IMPORTANTES FUERON SUS “Rimas” SuUs

yendas” FUE UN ESCRITOR™,"ROMANTICO" ,""REALISTA™

"DE LA GENERACION DEL 98",1

1210 DATA " CUAL DE ESTOS ESCRITORES ROMANTICOS ESCRIBIO LA MAYOR PARTE
U OBRA EN GALLEGO O SOBRE TEMAS RELACIONADOS CON
GALICIA?","ESPRONCEDA™ ,"ROSALIA DE CASTRO","BECQUER

1220 DATA CECILIA BOHL DE FABER"

BAROJA™

Fernan Caballero ERA EL PSEUDONIMO DE
,""LEOPOLDO ALAS™,1

"PI10

1230 DATA * Vicente Blaco IbaDez ESCRIBIO SU OBRA SOBRE TEMAS RELACIONADOS CON
,""MALLORCA™ ,"ANDALUCIA" ,"VALENCIA",3
1240 DATA " DE LOS DOS MOVIMIENTOS ESTILISTICOS PRINCIPALES DEL BARROCO ftIM

ADOS cuite- ranismo Y conceptismo SON SUS PRINCI-

PALES REPRESENTANTES, RESPECTIVAMENTE™,"GONGORA Y QUEVEDO™"."'QUEVEDO Y GONGORA™,"

NINGUNO™ ,1

1250 DATA " EL CREADOR DE LA COMEDIA ESPAJOLA FUE",."CALDERON","LOPE DE VEGA™, "T
RSO DE MOLINA™,2

1260 DATA " LA FAMOSA NOVELA PICARESCA “El Buscon® FUE ESCRITA POR™ ,"CERVAN~p™
,"QUEVEDO","ES ANONIMA™,2

1270 DATA " LA Real Academia EspaDola SE CONSTITUYE PARTIR DE UN GRUPO DE INTE
LECTUALES Y DECLARADA OFICIAL POR FELIPE V EN EL

SIGLO™,"XVII", "XV, " X1X",2

1280 DATA ™ LA COMEDIA MAS IMPORTANTE DE Fernandez de Moratin ES* "EL SI DE LA
S NI JAS"",""DON ALVARO O LA FUERZA DEL SINO®"","cEL 1

OMENDADOR DE OCAJA®™™,1

1290 DATA " Figaro FUE EL PSEUDONIMO DE '."LARRA", ESPRONCEDA™,’GONGORA™,1

1300 DATA " QUIEN ESCRIBIO EL CELEBRE POENA “La Cancio6n del Pirata”
ECQUER","ESPRONCEDA™,""ZORRILLA™

1310 DATA " “Pepita Jiménez" ES UNA FAMOSA NOVELA DE™ "PALACIO VALDE
S*" ,"PEREDA",1 B

1320 DATA " “Tormento”,"Fortunata y Jacinta”, "Miau® ,etc SON ALGUNAS DE LA
S NOVELAS QUE CONSTITUYEN LAS LLAMADAS “Novelas

contemporaneas Espalélas®™ DE',"VALLE-INCLAN",""PEREZ GALDOS',"'UNAMUNO",2 9
1330 DATA AL REALISMO ESPAJOL PERTENECE","PEREZ GALDOS™,"VALLE-INCLAN","ANTONI
0 MACHADO1,1

1340 DATA "La Regenta®, DE CLARIN, DISCURRE EN","OVIEDO" ,""SANTANDER'","BILBAO" ,
1

1350 DATA " EL MAXIMO REPRESENTANTE DEL MODERNISMO ES™ “MIGUEL HERNANDEZ J.R.
JIMENEZ" ,"sRUBEN DAR10",3

1360 DATA ' CUAL FUE LA CIUDAD NATAL DE J.R. JIMENEZ?","MOGUER (HUELV®,
"LANJARON (GRANADA)' "'BAEZA (.JAENEA

1370 DATA LA Genéracion del FORMAN **,"UNAMUNO ,AZORIN.MACHADO, LORCA,ETC",
TYBENAVENTE ,,BAROJA,MACHADO, ETC™,"NINGUNA ES CORRECTA

11;80 DATA " A QUE PSEUDONIMO RESPONDIA José Martinez Ruiz?","AZORIN","CL
ARIN","FIGARO",1 n
1390 DATA ™ CUAL DE ESTAS CELEBRES OBRAS DE UNAMUNO NO ES NOVELA'" ,"TLA TIA TINT

"NIEBLA®"",""EL OTRO"",3

1400 DATA QUIEN ESCRIBIO “La Busca*®?", "BAROJA™",""CELA™ ,""AZORIN",1

1410 DATA " “Luces de Bohemia DE VALLE INCLAN, ES" ,"TEATRO ESPERFENT 1CO™ N
OVELA™"™,""COMEDIA™,1

1420 DATA ' ANTONIO MACHADO DESTACO COMO'","POETA  "NOVELISTA™,"DRAMATURGO™

1430 DATA " CUAL DE ESTOS POETAS NO PERTENECIO A LA Generacmn del 277", {aﬂ&
IA LORCA™,"MIGUEL HERNANDEZ","ANTONIO MACHADO",3

1440 DATA ' “Marinero en Tierra®™ ES DE ", MIGUEL HERNANDEZ "RAFAEL ALBERTI"™ "GA
RCIA LORCA™,2

1450 DATA ™ CUAL DE ESTOS FAMOSOS POEMAS NO ESTA RELACIONADO CON LOS OTROS?
"“NANAS DE LA CEBOLLAELEGIA A RAMON SIJE™",""RO

MANCE DE LA PENA NEGRA"",3

1460 DATA ' ANTONIO BUERO VALLEJO DESTACA COMO ","NOVELISTA","DRAMATURGO","pﬁ
1470 DATA " CUAL DE ESTAS NOVELAS NO ES C.J.CELA?" "LA COLMENA* "LA FAMILIA D
E PASCUAL DUARTE®"™,""EL CAMINO"*,3

1480 DATA ™ QUE OBRA NO ESTA RELACIONADA CON LAS “CINCO HORAS CON MA
RIO"",""HISTORIA DE UNA ESCALERAEL CAMINO"",2



Al comenzar a ejecutarse el
programa le aparecera una pantalla
con la cantidad de barcos
existentes. Una vez pasada esta
pantalla el ordenador le comunicara
que coloque sus barcos, estos no
deben sobrepasar el numero y tipo
de barcos que se indicd en la
pantalla anterior. Puede desplazarse
a las coordenadas deseadas
mediante las teclas del cursor y una
vez que haya seleccionado dichas
coordenadas pulse la tecla
<COPY> y le aparecera un «1»,
indicando la presencia de una
posicion de su barco, cuando haya
terminado de colocar su barco, sea
de las posiciones que sea, se lo
tiene que comunicar al ordenador,
pulsando la tecla <ENTER> y éste
le comunicard «barco computado»,
si la operacion se ha llevado a cabo
correctamente, en caso contrario le
ira comunicando el tipo de error que
ha cometido.

El ordenador no le permitira colocar
barcos juntos, ni tampoco un barco
gue ocupe posiciones separadas o
en diagonal.



La forma de colocar estos barcos es
igual que en el ya tradicional juego
de los barcos, a que todos
sabemos jugar.

Una vez terminada la colocacion de
los barcos el juego se pone en
marcha y debido al azar le tocara a
ordenador o a usted jugar y esto se
refleja en pantalla, si le toca jugar a
usted puede seleccionar las
coordenadas por medio de las teclas
del cursor y una vez seleccionadas
se pulsa la tecla <COPY>
respondiendo el ordenador de lo
sucedido.

Si le toca al ordenador le dird unas
coordenadas y le pedira la situacion
del disparo efectuado, esto sera con
una «A» 0 «AGUA», si no hay
ningun barco en esas coordenadas,
con una «T» o «TOCADO», si €
barco ha sido acertado en alguna
de sus posiciones, 0 con una «H» 0
«HUNDIDO», cuando ha sido tocado

GOSUB 6000:MODE 1
F*RINT TAB (9) ;""LA ARMADA CONTRATACA™

T PRINT TAB(®) :"

O  PRINT PRINT

5 PPIW NUMERO DE BARCOS EXISTENTES™:PRINT:PRINT:PRINT
0 pp:il 1 BARCO DE 4":PRINT

F prinr " 2 BARCOS DE 3":PRINT

0 PRINT "™ 3 BARCOS DE 2":PRINT

15  PRINT " 4 BARCOS DE 1" :PRINT :PRINT :PRINT .-FRINT jF*RINT

0 PRINT " PULSA CUALQUIER TECLA PARA SEGUIR™

W oim N By*:if a*="" THEN 55

60  MODE 2

62 SYMBOL AFTER 255:SYMBOL 255,0,0,0,0,0,0,126,0

y no quedan mas posiciones por
acertar, seguidamente pulse la tecla
<ENTER>.

El juego estd lo mas protegido
posible y si intenta engafnar al
ordenador vera la reaccion de éste.

Si en un momento dado antes de
pulsar la tecla <ENTER> le
apetece cambiar el sentido de su
barco, lo puede conseguir intentando
poner un barco de cinco posiciones
y al darle una situacion de error le
desapareceran las posiciones ya
ocupadas y puede empezar a
ponerlo de nuevo, también lo puede
conseguir intentando poner un barco
con huecos en medio.

Después de haber tecleado
<ENTER> vy tener ya dispuestos
algunos barcos puede conseguir
borrarlos todos y comenzar de
nuevo a introducir sus barcos
pulsando la tecla <CLR>.

265 FOR fila*=1

270 uno*(fila*) =

275 NEXT fila*

280 RETURN

300 pre*="0012ESPERA UN MOMENTO"
305 GOSUB 500

310 FOR k*=I TO 4

315 cuatro*(k*)=aux*(k*)
320 NEXT k*

325 GOSUB 780

330 tam*=3

335 FOR k*=1 TO 2

340 GOSUB 500

65 DIM barcos*(10,10) ,pantalla*(10,10) ,aux*<4) ,cuatro*(@) ,tres*(2,3) ,dos*(3,2) 345 FOR 1*=1 TO 3

uno*(4,1) .tres*(Q) tlos*(S) ,uno*(4) ,pasar*(10)

350 tres*<k* ,1*)=apr:* (1*)

67  DIM mar*(10,10) ,unol*(4,1) ,dosi*(3,2) ,tresl*(2,3) ,cuatrol*(1,4) :long*=0 juno 355 NEXT 1*

17=0:dos1*=0:tres1*=0 :cuatrol*=0

70 intento*=0:cuatro*=0

75 GOSUB 200:REM inicializacion

85 GOSUB 300:REM colocar barquitos

90 situ*=14:GOSUB 1000:REM imprimir pantalla
95  GOSUB 2000:REM inicializar

100 GOSUB 2050:REM colocar mis barquitos
105 GOSUB 4000:REM jugar la partida

110 CLSrenb

200 FOR fila*=l TO 10

205 FOR columna*=l1 TO 10

210 barcos* fila* ,columna*) =" "rpantal la* (Fila* ,columna*) =" 1
215 NEXT columna?

217 pasar*<fila*)=-1

220 NEXT fila*

225 FOR fila*=1 TO 2

235 tres* (Fila*) =0

240 NEXT tila*

245 FOR fila*=1 TO 3

255 dos*(fila*)=0

260 NEXT fila*

360 GOSUB 780

365 NEXT k*

370 tam*=2

375 FOR k*=1 TO 3

380 GOSUB 500

385 FOR 1*=1 TO 2

390 dos*(*,1*)=aux*(1*)
395 NEXT 1I7.

400 GOSUB 780

405 NEXT k*

410 tam*=Il

415 FOR k*=1 TO 4

420 GOSUB 500

430 uno* k* ,D=au;:* (@)
440 GOSUB 780

445 NEXT k*

447 CLS

450 RETURN

500 contador*=0

505 RANDOMIZE TIME

510 fila*=I1+INT<RND*10>



515 col umnaX=1+INT (RND#10) ;

520 IF barcos! fila>i ,columna?)= THEN barcos! (fila’A ,columna®/)="
ntadorX+1 zaux! (contador”) =STR* filaX -1) +STR* (column

ay -1) :ELSE GOTO 500

525 GOSUB 700

530 IF izg"™X OR der”/i THEN auxZ=columna#i:ELSE aux¢=Fila%

540 WHILE contador/i<tamX

545 IF izgX OR derV. THEN 550:ELSE GOTO 570

550 aux?2=aux \+desp 1\

555 IF aux200 OR aux2>=11 THEN GOSUB 740 :1F -fallos THEN GOSUB 900: GOTO 500:ELS
E GOTO 585

560 IF barcos*(fila2 ,aux%)=""" THEN barcos!(filaX ,aux%)="1" :contadorX=contadorX+
1 zauxi (contador*/.) =STR*(f i B/. -1) +STR* (@ux2 -1) :ELSE

GOSUB 900: GOTO 500

565 GOTO 585

570 aux\.=auxV+desp 1\

575 IF aux200 OR aux2>=11 THEN GOSUB 760 :1F falloZ THEN GOSUB 900:GOTO 500:ELS
E GOTO 585

580 IF barcos! (auxZ ,columnaz) =""" THEN barcos!(auxX ,columna/i)="1" :contadorX=cont
ador%+1 :aux!(contador”)=STR*(aux? -1)+STR*(columna”

-1) :ELSE GOSUB 900:GOTO 500

585 WEND

590 RETURN

700 arriba?=0:abajo?=0:izq?=0:der?=0

705 azar?=1+INT(RND*12>

710 IF azar2<4 THEN izg2— 1:desp12=-1

715 IF azar2>3 AND azar2<7 THEN der?
720 IF azar2>6 AND azar2<10 THEN arriba?
725 IF azar2>9 AND azar2<13 THEN abajo?=
730 RETURN

740 ial 10?=0 :columnaxX=columnaii-desp 12
745 IF barcos* (Fila? ,columna?) =" " THEN barcos! (fila? ,columna? )="1" :contador?=co
ntador?+1:aux*(contador?)=STR*(f ila2 -1)+STR*(column

a2 -1):ELSE fallo2=-1

755 RETURN

760 fallo2=0:fila?=fila?-despl?

765 IF barcos*( a?,columna?)="" THEN barcos*(fila2 ,columna2)="1" :contador2=co
ntador?+l:auxi(contador2)=STR*(f ila2 -1)+STR*(column

a2 -1) :ELSE fallo?=-1

775 RETURN

780 FOR i2=1 TO tam2

785 ii2=VAL(MID*(aux*(i2),1,2))+1:co2=VAL(MID*(aux* <i2) ,3,2)MI

800 aux2=co2-l:aux12=Fi2—1:1F aux2>0 AND auxl2>0 THEN IF barcos*(aux12 ,aux2)=""
THEN barcos*(aux12,aux2)="
805 aux2=co2+l:aux12=Fi2+
™ THEN barcos*(aux12,aux2
810 aux12=Ffl2-1:aux2=co2+
" THEN barcos*(aux12,aux2)=
815 auxl2=fi?+l:aux?=co?-
" THEN barcos*(auxl12,aux2) . "

820 aux2=co2-1:1F aux2>0 THEN IF barcos*(fi2,aux2)="" THEN barcos*(fi2 ,aux2)=".

" zcontadorX=co

aux12<Ill AND aux2<ll THEN IF barcos*(aux12 ,aux2)=
F aux12>0 AND aux2<ll THEN IF barcos*(aux12 ,aux2)="

F auxl2<ll AND aux2>0 THEN IF barcos*(aux12 ,aux2)="

825 aux2=co2+1:1F aux2<ll THEN IF barcos*(fi2,aux2)="" THEN barcos*i2,aux2)=
830 aux2=-fi2-1 :IF aux2 O THEN IF barcos* (aux2 ,co2)="" THEN barcos* (aux2 ,co2)=" .
835 aux2=f i2+1:1F aux2<ll THEN IF barcos*(aux2,co2) = THEN barcos*(aux2 ,co2)=

840 NEXT i2

845 RETURN

900 FDR 2=l Tu contador2

905 ila2=VAL(MID*(aux*(i2>,1 2))+1 :columna2=VAL(MID*(aux*< i2) ,3,2))+1
920 barcos* (fila2 ,columna2) ="

925 NEXT i2

930 RETURN

1000 LOCATE situ2,l

1005 PRINT "1 23456789 0

1010 MOVE (situ2-4)*8,367

1015 DRAW (situ2+18)#8+3,367

1020 MOVE (situ2-4)*8,359

1025 DRAW (situ2+18)*8+3,359

1030 y2=359

1035
1040
1045 MOVE (situ2-4)*8 ,y2

1050 DRAW (situ2+18)*8+3,y2

1055 NEXT fila2

1060 MOVE (situ2-2)*8,399

1065 DRAW (situ2-2)*8,39

1070 MOVE (situ2-2)*8+4.399

1075 DRAW (situ2-2)*8+4,39

1080 x2=(situ2-2)*8+4

1085 FOR fila2z=1 TO 10

1090 x2=x2+16

1095 MOVE x2,399

1100 DRAW x2,39

1105 NEXT Tila2

1110 FOR fila2=1 TO 10

1115 LOCATE situ2-3,2+2*f ila2 :PRINT CHR*(64+f ila2)

1120 NEXT fila2

1125 IF situ2=14 THEN situ2=48 :GOSUB 1000

1130 RETURN

1235 a*= INRE) * :IF a*=" THEN 1235

1240 IF ASC(a*):>224 AND ASC(a*)<>240 AND ASC(a*)<>241 AND ASC(a*)<>241 AND ASC(
a*) ,>242 AND ASC(a*) 243 THEN 1235 B

1245 1IF ASC(a*)=242 THEN columna2=columna2-1:1F columna2>0 THEN x I"A=iilaX:ylX=co
lumna2+1:GOSUB 1550:ELSE PRINT CHR*(7);:columna2=I

1250 IF ASC(a*)=243 THEN columna2=columna2+1:1F columna2<U THEN xIX=Fi laA:ylX=c
olumnaX -1:GOSUB 1550:ELSE PRINT CHR*(7) ;:columna2=10

1255 IF ASC (@*) =240 THEN 1iila2= a2-1 :IF fila2>0 THEN xl2=Ffila2+1:yiz=<columna?:
GOSUB 1550:ELSE PRINT CHR*(?) ;
1260 IF ASC (@*>=241 THEN iila2
iGOSUB 1550:ELSE PRINT CHR*(7);:
1265 IF ASC(a*)=240 OR ASC(a*)=241 OR ASC(a*)=242 OR ASC(a*)=243 THEN 1 :3
1270 dir*=STR*(fila2 -1)+STR*(columna2 -1):intento2=intento2+l

1275 IF pantalla*(fila2 ,columna2)0™™ THEN GOSUB 1600:GOTO 1420

1280 ta/£=1 :encontradoX=0

1285 WHILE ta%<5 AND NOT encontrado? AND cuatro?<>4

IF fila2 11 THEN xlI2=-fila2-1 :yl%=columna%
0




1290 IF dir*=cuatro* (taZ) THEN encontradoZ=-1:cuatroX=cuatroX+l :pantal la* (Fila/,
columna®™)="1" :PRINT #1 ,pantal la* (fila/ ,columna/);:au

x/=cuatroZ:tam/=4:GOSUB 1650

1292 IF cuatroZ=4 AND pasar? (1) THEN pasar/(1)=0:numero/=I:tam/=4:GOSUB 1900 :GOS
UB 1750

1295 ta7=ta7+1

1300 WEND

1305 numero7=1:ta7=1

1310 WHILE numeroii<3 AND NOT encontradoZ AND (tres*/(1))03 OR tres? (2)03)

1315 WHILE ta/<4 AND NOT encontrado?

1320 IF dir$=tres$(numerod,taX) THEN encontrado/=-1 :tresZ (numero?)=tres# (numeroX
)+1 jpantal la* (tilaZ ,columnaZz)="1"iPRINT #1 ,pantal la*

@Fila7z ,columna?) ; :au>:2=tres/( (numero/T) jtam/=3:GOSUB 1650

1322 IF tres/(numeroZ)=3 AND pasar? (1+numeroZ) THEN pasar/ (1+numeroz)=0 jtam/=3:G
OSUB 1900:GOSUB 1750

1325 ta/=tazZ+l

1330 WEND

1335 numero/=numeroZ+1 :ta/=1

1340 WEND

1345 numeroZ=1:ta/=1

1350 WHILE numero/<4 AND NOT encontrado/ AND (dos/(1)02 OR dos/(202 OR dos/ (3

)o =)

1355 WHILE taZ<3 AND NOT encontrado/

1360 IF dir$=dosi (numero/ ,ta/) THEN encontrado/=-1 rdosZ (numero/) =dosZ (numero/) +1
ipantal la* (FilaZ ,columna/Z)="1":PRINT #1 ,pantal la*(fi

la/ ,columna/) ; jaux/=dosZ(numero/) :tam/=2 :GOSUB 1650

1362 IF dos/(numero/)=2 AND pasar/@+numeroZ) THEN pasar/(3+numeroZ)=0 :tam/=2:G0
SUB 1900:GOSUB 1750

1365 ta/=ta/+1

1370 WEND

1375 numero/=numeroZ+l:ta/=I

1380 WEND

1385 numero/=1

1390 WHILE numero/<5 AND NOT encontrado/ AND (uno/(1)01 OR uno/ ()01 OR uno/Q@
)<>1 OR uno/(®O01)

1395 IF dir$=unof (humero/ ,1) THEN encontradoZ=-1 zunoZ (numero/)=unoZ (numero? )+l :p
antal la* ¢Fila/ ,columnas) =" 1" :PRINT #1 ,pantallai(-fila

7 ,columna/) ;jaux/=uno"X (numero/) :tamZ=1:GOSUB 1650

1397 IF uno/(numero/)=1 AND pasar/(6+numeroZ) THEN pasar/(6+numeroZ)=0 :tan/=1 :GO
SUB 1900:GOSUB 1750

1400 numero/=numeroZ+1l

1405 WEND

1410 IF NOT encontrado? THEN pantalla*i la/,columna/) iPRINT #1 ,pantalla* (ii
la7 «columna/) ; :G0SUB 1700

1415 IF cuatroZ=4 AND tresZ(1)=3 AND tres/(2)=3 AND dos*/(1)=2 AND dos/(2)=2 AND

dos/(3)=2 AND unoZ(l)=1 AND uno/(2) =1 AND uno/(3)=1

AND uno/ (9 =1 THEN yo7=-1

1420 RETURN

1500 PAPER #1,1:PEN #1,2

1505 INK 1,24:INK 2,1 -

1510 WINDOW #1 ,46+2*columnaz ,46+2*columnaz ;22 ilas ,2+2*t ila/

1515 CLS #1

1520 PRINT #1,pantalla* (Fila/ «columna/) ;

1530 RETURN

1550 PAPER #1,0:PEN #1,1:CLS #1

1555 PRINT #1 ,pantal la*(x1X,yl2) ;

1560 GOSUB 1500

1565 RETURN

1600 INK 0,24:INK 1,1

1605 pre*="0025DISPARO YA EFECTUADO™":GOSUB 3050: INK 0,1:INK 1,24:turno/=0

1607 pausa/=500 :GOSUB 4400 :intento*Z=intentoZ-1

1610 RETURN

1650 IF auxZ=tamZ THEN pre*="0025HUNDIDO":GOSUB 3050:ELSE pre*="0025TOCADO" :GOSU
B 3050

1660 turno/=0

1670 INK 0,2,6

1675 pausa/=3000:GOSUB 4400

1680 INK 0,1

1685 RETURN

1700 INK 0,24:INK 1,1

1705 pre$= "0025AGUA™:GOSUB 3050:INK 0,1:INK 1,24 :turno/=1

1707 pausaZ=3000:GOSUB 4400

1710 RETURN

1750 FOR k/=1 TO 10

1755 FOR 1/=1 TO 10

1760 barcos*(kz,1Z)="""

1765 NEXT 1/

1770 NEXT kz

1775 GOSUB 780

1780 FOR k/=1 TO 10

1785 FOR 1/=1 TO 10

1790 IF barcos*(kzZ,1/)<>"" AND pantalla*<kZ,1/)="" THEN pantalla*(kZ,1Z)=barcos*
(kzZ ,1/) :xV/=Fila7 :yl/=columna/ =Fila/=kZ :columna/=1V/ :

GOSUB 1550

1795 NEXT 1/

1800 NEXT kz

1805 RETURN

1900 FOR k/=1 TO numero/

1905 FOR 1Z=1 TO tamZ

1910 IF tamZ=4 THEN aux* (/) =cuatro* (/)

1915 IF tamZ=3 THEN aux* (/) =tres* (numero/ ,1/)

1920 IF tamZ=2 THEN aux* (1/)=dos* (numero/ ,1/)

1925 IF tam/=1 THEN aux*(1/)=uno*(numero/,1/)

1930 NEXT 1/

1935 NEXT kz

1940 RETURN

2000 FOR k/=1 TO 10

2005 FOR 17=1 TO 10

2010 mar*(kZ,1Z)="""

2015 NEXT ¥/

2020 NEXT kz

2025 RETURN

2050 fxzZ=1:fyz=1

2055 GOSUB 3000

2060 pre*="0025COLOCA TUS BARQUITOS"

2065 GOSUB 3050 :acabado*/=0

2067 WHILE NOT acabado/

2070 a*=INKEY*:IF a*=""" THEN 2070

2075 IF ASC (&%) 0224 AND ASC(a*)<>240 AND ASC(a*)<>241 AND ASC (@%).0242 AND ASC (
a*) 0243 AND ASC (a*)013 AND ASC (@) 016 THEN 2070

2080 IF ASC (@) =242 THEN Ny/=FyZ-1 :IF fy/>0 THEN x1Z=Fx/ :y17=FyZ+1 .-GOSUB 3030:EL
SE PRINT CHR*(7);:fyz=I




2085 IF ASC (ai)=243 THEN iyZ=FyZ+1 :1F fyZ 11 THEN x1Z=1xZ jylZ=FyZ-1 :GOSUB 3030 IE
LSE PRINT CHRi (@) ;idyZ=10

2090 IF ASC (@i)=240 THEN FxZ=FfxZ-1 :IF TxZ>0 THEN x1Z=TxZ+1 jy IZ=FfyZ :GOSUB 3030: EL
SE PRINT CHRI<?) ;:Fxz=1

2095 IF ASC (ai) =24l THEN i XxZ=-HZ+1 :IF fxZ<11 THEN x1Z=-fxZ-1:y1Z=fyZ jGOSUB 3030 :E
LSE PRINT CHRi(7) ;:fxZ=10

2100 IF ASC(ai)=224 THEN GOSUB 3100

2105 IF ASC(ai)=13 THEN GOSUB 3150

2110 IF ASC(af)=16 THEN situZ=14:GOSUB 3800:GOTO 2050

2115 IF unolZ=4 AND doslZ=3 AND treslZ=2 AND cuatrolX=1 THEN acabadoZ=-I

2120 WEND

2121 GOSUB 3665

2122 PAPER #1,0 :PEN #1,1:CLS #1 :PRINT #1 ,mari (fxZ .iyZ>;

2125 RETURN

3000 PAPER #1,1 :F'EN #1,2

3005 INK 1,24:INK 2,1

3010 WINDOW #1 ,12+2*-fyZ ,12+2*FyZ ,242*-FxZ ,2+2*fxZ

3015 CLS #1

3020 PRINT #1 ,mar$(ixX 4y72) ;

3025 RETURN

3030 PAPER #1,0:PEN #1,1:CLS #1

3035 PRINT #1 ,mari (x17. ,ylZ) ;

3040 GOSUB 3000

3045 RETURN

3050 cZ=VAL(MIDi(prei,1,2))

3055 TZ=VAL (MIDi (prei ,3,4))

3060 IF cZ=0 THEN cZ=(80-LEN(prei)-4)\2

3065 LOCATE I,fZ:PRINT CHRI(IB);

3070 LOCATE cZ #Z :PRINT MIDi (prei ,5,LEN (prei) -4)

3075 RETURN ~ -

3100 IF mari (-BZ AyZ) O '™ THEN PRINT CHRI(7) ;:prel="0025POSICION ERRONEA™ :GOSU
B 3050;GOTO 3130

3105 longZ=longZ+1 _

3110 IF longZ>4 THEN PRINT CHR|(7) :longZ=longZ-1:prel="0025BARCO DEMASIADO GRAN
DE":GOSUB 3050:GOSUB 3500 ;GOTO 313

3115 auxi (longZ)=STRI <fxZ -1) +STRI (—fyZ -1

3120 mari (fxZ Ayz2)="1"

3125 GOSUB 3000

3130 RETURN /

3150 IF longZ=0 THEN PRINT CHRI(7);

3152 IF longZ=1 THEN unolZ=unolZ+1:1F unolX>4 THEN PRINT CHRi(?) ;:unolZ=unolZ-1 :
prei="0025DEMASIADOS BARCOS DE ESTE TIPO"jGOSUB 3050

“GOSUB 3500{GOTO 3175 jELSE GOSUB 3550;iGOSUB 3600:10ngZ=0;iGOTO 3175

3155 IF long%=2 THEN dos 1Z=dos1%+1jlF dosIX>3 THEN PRINT CHRi (7) ;:doslZ=doslZ-1:
prei="0025DEMASIADOS BARCOS DE ESTE TIPO"jGOSUB 3050

jGOSUB 3500iGOTO 3175;ELSE GOSUB 3700:longZ=0 jGOTO 3175

3160 IF longZ=3 THEN treslZ=treslZ+IljlIF treslZ>2 THEN PRINT CHRi(?) ;:treslZ=tres
1X-1:prel="0025DEMASIADOS BARCOS DE ESTE TIPO" jGOSUB

3050 jGOSUB 3500;GOTO 3175 jELSE GOSUB 3700:10ongZ=0jGOTO 3175

3165 IF longZ=4 THEN cuatrol%=cuatrolZ+1I:IF cuatrolX>1 THEN PRINT CHRi (7) ;icuatr
olZ=cuatrolZ-1:prei="0025DEMASIADOS BARCOS DE ESTE T

IPO"" jGOSUB 3050;iGOSUB 3500;{ELSE GOSUB 3700: longZ=0

3175 RETURN

3500 FOR kz=1 TO longZ

3502 x1Z=FZ :ylz=—FyZ

3505 #xZ=VAL (MIDi (auX| 2 ,1,2) )+l :Tyz=VAL (MIDi (auxi (k2) ,3,2) )+l

3520 mari (FxZ AyzZ)=""

3525 GOSUB 3030

3527 mari (FxZ Ayz)="""

3530 NEXT kzZ

3535 1longZ=0

3540 RETURN

3550 IF longZ=1 THEN unoli(unolZ,1)=auxi (@)

3555 IF longZ=2 THEN FOR kZ=I1TO 2 jdosli(doslZ,kZ)=auxi(kZ) iNEXT kzZ

3560 IF longZ=3 THEN FOR kZ=ITO 3 jtresiu(treslZ, kZ)=auxi(kZ) iNEXT kZ

3565 IF longz=4 THEN FOR kz=1TO 4 jcuatrou( ,kZ)=auxi(kZ) iNEXT kz

3567 prei="0025BARCO COMPUTADO"jGOSUB 3050

3570 RETURN

3600 FOR kz=1 TO 10

3605 FOR 1Z=1 TO 10

3610 barcosi(kZ,1Z)=mari(kZ,12)

3615 NEXT 1z

3620 NEXT kZ

3625 tamZ=longZ

3630 GOSUB 780

3635 FOR kz=1 TO 10

3640 FOR 1Z=1 TO 10

3645 IF barcosi(kZ ,1Z)="." THEN mari(kZ,12)="

3650 NEXT 1z

3655 NEXT kZ

3660 RETURN

3665 FOR kz=1 TO 10

3670 FOR 1z=1 TO 10

3675 IF mari(kZ,12)=" " THEN mari(kz ,12)="

3680 NEXT 1Z

3685 NEXT kZ

3690 RETURN

3700 GOSUB 3850 :hoz=-1 :veZ=-1:longlZ=1longZ "

3705 FOR iz=l TO longzZ-1

3710 fal loZ=-1 /

3715 xxZ=VAL(MIDi (auxI(iZ) ,1,2))+1 :yyZ=VAL(MIDi (auxi (i2) ,3,2))+1

3717 xx1Z=VAL(MIDi (auxi(iZ+1) ,1,2))+1jyylZ=VAL(MIDi (auxi (iZ+1),3,2))+1

3720 IF hoZ AND xxZ+ x1Z AND yyZ=yylZ THEN -fal 10Z=0:veZ=0

3725 IF vez AND yyZ+ Z AND xxZ=xx01Z THEN ialloZ=0:hoz=0

3730 IF falloz THEN prel="0025BARCO ERRONEO"jGOSUB 3050;iGOSUB 3500;GOTO 3755
3740 NEXT iz

3745 GOSUB 3550iGOSUB 3600
3750 GOTO 3760

3755 IF longlZ=4 THEN cuatrolZ=cuatrolZ-1;ELSE IF longlZ=3 THEN treslZ=treslzZ-1I:
ELSE IF longlZz=2 THEN dosl1Z=dos1Z-1

3760 RETURN
3800 CLS

3805 GOSUB 1000

3810 unolZz=0:doslZ=0jtres 1Z=0jcuatrolZ=0:longZ-0

3815 GOSUB 2000
3820 RETURN
3850 FOR iz=1 TO longz-1

3855 FOR jz=iz+l TO longZ

3860 IF auxi<iZ)>auxi(@Z) THEN ayudai=auxi (iZ) jauxi(iZ)=auxi(JZ) jauxi(jzZ)=ayud

3865 NEXT jZ




3870 NEXT iz

3075 RETURN

4080 yPZ:O:ordenadorz:o:totalz:O:IargoZ=0:entrarZ:O:hoizZ=—I:hodez:—l:vear*:—l:v
eabZ=-

4010 RANDOMIZE TIME

4015 turnoZ=INT(RND*2)

4020 DIM aux 1* (@) 1i ila*=1 :columnaZ=1 :tocadoZ=0
4025 WHILE NOT yoZ AND NUT ordenador!

4030 IF turnoZ=0 THEN GOSUB 1500:pre*="0025TE TOCA JUGAR":GOSUB 3050:GOSUB 1235:
ELSE GOSUB 4100
4035 WEND
4040 CLS

4045 IF yo! THEN pre$="0010ENHORABUENA HAS GANADO™:GOSUB 3050:LOCATE 21,14:PRINT
"LO HAS CONSEGUIDO EN™";intento*INTENTOS":ELSE pre

$=""0010 MEJOR SUERTE LA PROXIMA VEZ":GOSUB 3050

4050 pre*="0016PULSA UNA TECLA PARA SEGUIR":GOSUB 3050

4055 IF INKEY*=""" THEN 4055

4060 RETURN

4100 IF NOT tocado* THEN RANDOMI ZE TIME :i x*=1+ INT (RND* 10) :i y*=1+1INT (RND* 10) :IF m
ar<(-fxZ .iyZ)="." OR mar* <fxZ AyZ)="X" THEN 4100

4105 IF NOT tocado* THEN 4155

4110 GOsSuUB 700

4111 TxZ=-fxIZ :Fyz=Fylz

4112 IF derZ OR izg* THEN flcoz=fyZ:ELSE TicoZ=fxZ

4115 IF (hoizZ OR hodeZ) AND (izqZ OR derZ) THEN 4120:ELSE 4125

4120 ficoZ=FicoZ+desplZ:IF TicoZz>0 AND ficozZCIl THEN IF mar*<fxZ icoZ)="_." AND
derZ THEN hodeX=0:GOTO 4UO0:ELSE IF mar* (fxZ ficozZ) =

AND i1zgZ THEN hoizZ=0:GOTO 4110:ELSE IF mar* ( ~Ficoz) =""X" THEN 4120:ELSE f

yZ=Fico* :GOTO 4155

4125 IF (veabZ OR vearZ) AND (arriba* OR abajo*) THEN 4130:ELSE GOTO 4135

4130 ficoz=ficozZ+desplZ :IF fico*>0 AND ficozZCll THEN IF mar* (Fico* fy*>="_" AND
arriba* THEN vearZ=0:GOTO 4110:ELSE IF mar* (Fico* Ay

Z)=,.,-» AND abajo* THEN veabZ=0:GOTO 4110:ELSE IF mar* (fico* ,fyZ) ="X" THEN 4130:E
LSE fx*=Fico*:GOTO 4155
4135 GOTO 4110

4155 IF fy*—lO THEN fyZ=0

4157 pre*=""2025"+CHR* <64+FxZ) +STR* (i yX) :GOSUB 3050:IF fy*=0 THEN fy*=10

4160 LOCATE 30,25:INPUT *“SITUACION A/T/H : ",c*

4165 c*=UPPER*(c*)

4170 IF LEN <c*KI1 THEN 4155

4175 IF LEN(c*)<2 AND (c*<>"A" AND c*<>"T" AND c*<>"H"> THEN 4155

4180 IF LEN <c*>>1 AND (c*<>"AGUA"™ AND c*<>"TOCADO" AND c*<>"HUNDIDO"™) THEN 4155
4185 c*= MID*(C* 1,1

4190 IF ¢ " AND mar* (Fx* AyZ) <>""* THEN pre*="0025N0O ME CREO NADA'" :GOSUB 3050:
pausa*—ZOOO.GOSUB 4400:GOTO 4155

4195 IF <c*="T" OR c*="H") AND mar*(fxZ,fy*)=""" THEN pre*="0025NO ME CREO NADA™":
GOSUB 3050 :pausa*=2000:GOSUB 4400: GOTO 4155

A" THEN mar* (fxZ Ayz)=" :GOSUB 4420:turno*=0:GOTO 4330

4210 aux* (0 STR* E@XZ-1)+STR* <fyZ- 1)

4225 1IF NOT entrar* THEN FOR i*=l TO 4:IF aux*(0)=cuatrol*( ,i*) THEN entrar*=-1
hundido*=4:GOTO 4305:ELSE NEXT
4230 IF NOT entrar* THEN FOR i*=I TO 2:FOR j*=I TO 3:1F aux*(0)=tresl*(i*,j2) TH
EN entrarZ——I hundido*=3:GOTO 4305:ELSE NEXT j*:NEXT

4235 IF NOT entrar* THEN FOR i*=1 TO 3:FOR j*=1 TO 2:1F aux*(0)=dosl*(i*,j*) THE
N entrar*:—l hundido*=2:GOTO 4305:ELSE NEXT jZ:NEXT

4240 IF NOT entrarZ THEN FOR iZ=l TO 4:IF aux*(0)=unol*(iZ,1) THEN entrar*=-1 :hu
ndidoZ=1:G0TO 4305:ELSE NEXT i*

4305 IF c*="H" AND hundidoZ-1<>0 THEN pre*="0025NO ME CREO NADA":GOSUB 3050:pau
sazZ=2000:GOSUB 4400:GOTO 4155

4307 IF c*="T" AND hundido*-1=0 THEN pre*="0025NO ME CREO NADA':GOSUB 3050:pausa
*=2000:G0SUB 4400:GOTO 4155

4310 mar*(fx*,fyzZ)="X":GOSUB 4420:largoZ=largo*+I:totalZ=total*+l:auxl*(largo*)=
aux*(0) :hundido*=hundidoX-I

4315 IF c*="T" THEN tocadoZ=-1:fx1Z=Ffx*:fylZ=Fy*

4317 IF largoZ=2 THEN IF derZ OR izgZ THEN vearZ=0:veab*=0:ELSE hoiz*=0:hodeZ=0
4320 IF hundidoZ=0 THEN tocadoZ=0:tam*=largoZ:GOSUB 4500:1argoZ=0:entrar*=0 :hoi
zZ=-1:hode*=-1:veabZ=-1:vearzZ=-1

4325 IF total*=20 THEN ordenadorZ=-1

4330 RETURN

4400 FOR m*=l TO pausa*:NEXT

4405 RETURN

4420 PAPER MI ,0:PEN M1,1:WINDOW MI ,46+2*columnaZ ,46+2*columnazZ ,2+2** ila* ,2+2*-Fil
a*

4425 CLS MI

4430 PRINT MI ,pantalla* (-fila* ,columna*) ;

4435 PAPER M1,1:PEN M1,2:INK 1,24:INK 2,1

4440 WINDOW M1 ,12+2*Fy* ,12+2*Fy* 2+2*Fx*,2+2*txZ

4445 CLS MI :PRINT MI,mar*(fx*,fyZ) ;

4450 PAPER M1 ,0:PEN Ml 1:CLS MI: PRINT MI,mar*(fxZ,fyZ);

4455 GOSUB 1500

4460 RETURN

4500 FOR iz=l TO tam*

4505 aux*(lZ)—auxl*(lZ)

4510 NEXT
4515 FOR
4520 FOR jZ=

4525 barcos*(iZ,j*)=mar*(i*,jz)
4530 NEXT jZ

4535 NEXT iZ

4540 GOSUB 780

4545 FOR iz=l TO 10

4550 FOR j TO 10

4555 IF barcos*<iZ,jZ)<>""' AND mar*(iZ,jZ)="" THEN mar*(iZ,jZ)=barcos*<iz,jz) :fx
Z=iZ “fyZ=jZ :G0SUB 4420

4560 NEXT jZ

4565 NEXT 1iZ

4570 RETURN

6000 MODE 1:BORDER 25,1

6005 LOCATE 14,5:PRINT "AMSTRADMANIA™

6010 LOCATE 3,14 .-PRINT "Presenta : LA ARMADA CONTRATACA™

6015 LOCATE 10,23:PRINT CHR*(164);' EDITORIAL COMETA™

6020 pausaZ=10000:GOSUB 4400

6025 BORDER 1:RETURN
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Has conseguido una suscripcion gratuita durante un afio.

AVANCE DE LA PROGRAMACION
DEL PROXIMO NUMERO
ENTRE OTROS PROGRAMAS TENDREMOS:

« El tute

 El tiro parabdlico

e Dibujo oculto

 Definicibn de caracteres

e Sin olvidar nuestro curso de introduccion al
Basic IV



BOLETIN DE SUSCRIPCION

Domicilio Localidad

Provincia Distrito Postal Teléfono

Deseo suscribirme a la revista AMSTRADMANIA por un afio consecutivo (11 numeros) a
precio de 4.312 pesetas, mas 400 de envio. El primer nimero que deseo recibir es el

El precio de la suscripcién lo abonaré:

Contra reembolso del primer envio [
Por talén bancario a nombre de EDITORIAL COMETA, S. A [

Recibo de EDITORIAL COMETA, S. A., en concepto de inscripcion anual hasta nueva orden,
a la revista AMSTRADMANIA.

Potosi, 1-28016 MADRID - Teléfono 276 13 60



LA IMPRESORA 100% COMPATIBLE
PARA TU AMSTRAD

DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS ELECTRONICOS, S.A.

« ANT. CARRETERA DEL PRAT PJE. DOLORES

TEL. (93) 336 33 62 TLX. 93533 DSIE-E

L'HOSPITALET DE LLOBREGAT (BARCELONA)

«+ INFANTA MERCEDES. 83

TELS. (91) 279 1123, 279 36 38

28020 M ADRID



PROGRAMA DE CONTABILIDAD GENERAL
Con aplicaciones para IVA

MICROMOUSE,S.A., C/Ferraz,66-17?B Telef: 2473703 28008 MADRID
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